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Na most aztán tényleg aktuális ez a Aktuális. Miért? Oké, sorolom. A legfonto- 
sabb, hogy egy évesek lettünk! Egy éve küzdünk folyamatosan, hogy ebbe a kis 


Ú  ságba minél több információt belezsúfoljunk, és mindezt a lehető zén külsi 


vel illusztráljuk. Ez azt hiszem sikerült. Volt az elején egy old: 
[ELTELT ART LAJ AE á je LELET A Jt T 

ITL e ea estenkent e LÁZ SAE KSZN [d 

szen óriási PlayStation és N64 eladások várhatók. Ugyanis karácsony van! Aktuális 
tehát, hogy megköszönjem az olvasók figyelmét, és az előfizetőink bizalmát - és 
prprid LTE AL ZUM UL ELL L S . 
már állandóvá vált nyereményjátékaink ösztönzően hatnak. Tényleg, hogy tetszik a 
címlap? Vért izzadtunk, de sikerült rávennünk Larát, hogy pózoljon egy kicsit az 
PIGLET TEL E ETL GATT ETELE 
plusz négy oldalt. Ez persze csak erre a hónapra vonatkozik, egyelőre. Minden- 
esetre karácsony után jön az új év, tehát egyben [26 

a stáb nevében! Remélem, hogy a kiadók még több bombasztikus játékkal lepnek 
meg majd minket. És persze ne felejtsük el, hogy előbb-utóbb megérkezik hozzánk 
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ond nektek valamit az Appoloosa név? Nem, 
M: nem a híres foltos indián lóra gondolok, 

hanem arra logora, melyet bizonyos Playstotion 
játékok bejelentkezésekor láthattok (pontosabban láthatnak 
néhányan a szerencsésebbek közül). Na, de mielőtt belevág: 
nék a közepébe vázolom a előzményeket. 

Az egyik nop Bagó elvtárs rontott be a szerkesztőségbe 
(már azt hittem, megjött Jopánból a Dreomcost msinájo) , 
és a mellemnek szegezte a kérdést: "Tudod te, milyen játé- 
kokat fejlesztenek Dreamcostre?". Nemleges, bizonytalan 
válaszom után hosszú felsorolásba kezdett, de a címek közül 
csak egy fogott meg igozán: az ECCO THE DOLPHIN 30. Em- 
lékeimben kutatva beugrott annak a cégnek a neve (valaha 
meg jóban is voltam velük, együtt csináltuk az Ecco mogyor 
szövegét) , akik annak idején az Ecco-t kódolták — hátha ezt 
is ők csinálják? Van már Dreamcast Magyorországon? De Pé- 
ter már kész tényekkel állt elő: ő bizony kiderítette a cég cí 
mét, emailezett nekik, és már meg is beszélt egy találkozót 
velük. "Oké, két oldal a hírekben jó lesz?" — kérdeztem, és 
elindultunk Dreamcast nézőbe... 


Az Appaloosa főhadiszállásán Venyercsán Emil, a cég ügyve- 
zetője fogadott minket. 


Martin: Mielőtt játékokról beszélnénk, kérem 
mondjon pár szót a cégről, hiszen Magyarorszá- 
gon egyáltalán nem köztudott dolog, hogy önök 
léteznek. 

VE: Ha jól emlékszem, akkor 18 évvel ezelőtt indult ez oz 
egész dolog. Amikor ön itt járt az Ecco kapcsán, akkor még 
biztos Novotrode néven futott a cég, hiszen az Ecco még No- 
votrade szárnyai alatt jött ki. Az egész úgy indult, hogy a 
Commodore, amikor Európában elkezdte a gépét — a Com- 
modore 64-et — terjeszteni, akkor játékokra volt szüksége 
hozzá. Egy angliai kapcsolaton keresztül oz az ötlet támadt, 
hogy Magyorországon fejlesszenek hozzó játékokat. Akkor a. 
Novotrode kiírt egy pályázatot, erre néhányan jelentkeztek, 
és végül is 4 játék készült el az első körben. Ezeket a Com- 
modore akkoriban meg is jelentette. Hááát, ezek nem na- 
gyon ismert játékok, meg nem volt egyik sem különösebb vi- 
lágszám — de ezzel indult el tulajdonképpen a játékszoftver 
fejlesztés. 

M: Angliában kerültek kiadásra ezek a játékok? 

VE; Ezek Angliában, illetve Európában kerültek kiadásra, és 
ez nagyon sokáig így működött. Commodore-ra készültek jó- 
tékok, oztán Spectrum, meg volt egy időszok, amikor a 
BBC is szóba került. Aztán a s 
Novotrade, ahogy kijárt külön- 
böző kiállításokra a viló 
természetesen. Amerikába is, 
chol megismerkedtek egy ille- 
tővel, s így kialakult egy ameri- 
koi kopcsoltot is. Elkezdődött 
tehát a játékok fejlesztése az 
amerikai piacra is. S végül az 
európai piac teljesen háttérbe 
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is szorult, lévén az omeri- 
kai pioc önmagában lé- 
nyegesen nagyobb. Ma 
mór ott tartunk, hogy a 
Novotrade ebben oz üzlet- 
ben nincs benne. 

M: Van még Novot- 
rade egyáltalán? 

VE Én nem is tudom 
(nevet). Biztos, hogy von, 
mert időnkét lehet látni őket. De. hát mi már nem vagyunk 
Novotrade és már semmilyen részesedése nincs onnak o cég 
nek nólunk. Közben alakult egy amerikai cég és annak va- 
gyunk a leányvállalatai. Az Appoloosa Software, az Appoloo- 
s0 Multimedia és az Appoloosa Online. Mind a három itt ta- 
lálható ebben az épületben. Az Appaloosa Online az Intemet- 
tel foglalkozik, Amerikábon üzemeltetik a szervereket. Úgy 
hívják a szolgáltatást, hogy Bonus. A lényege oz, hogy oz Int 
temetet úgy mutatja meg, hogy a gyerekek biztonságosan 
nézhessék. Tehát nem mi csináljuk a tartalmat, hanem mó- 
sok óltol készített tortolmokot mutotunk be rajtunk keresztül, 
úgy, hogy oz illetőkkel szerződést köt a cég, és meg vonnok 
kontúrozva ezek o site-ok. Tehát oz ezekről kimutató bizo- 
nyos linkek ki vannak véve, a gyerek nyugodtan bejöhet és 
nézelődhet, de nem tud kimenni. Persze mindent meg lehet 
törni nyilvánvalóan (nevet). Ez a szolgáltatás most mór los 
san 2 éve működik és 10.000 körül van a napi látogatók 
száma. Én úgy tudom, hogy jelenleg Amerikában ez a legló- 
togatottobb gyerek-site. 

A Softwore és a Multimedia az változatlanul játékfejlesztés- 
sel foglalkozik. A Multimedia szinte kizárólog a Sego-val von 
kapcsolatban. A Software pedig, omi munkát sikerül neki 
szerezni, ozzol a céggel. Ugye az idén megjelent két játék, o 
Konaminak a ( — The Contra Adventure, a másik pedig oz 
MGM-nek a Tny Tonk. 

M: Épp most kaptam belőle egy játszhatót az 
Electronic Arts-tól! 

VE: Igen, igen, az Electronic Arts a terjesztő. Elég bonyolult, 
mert oz MGM a kiodó, az And Now a Designer, és oz Appolo- 
050 a fejlesztő. Még néhány cégodat: most kb. 100 embert 
foglalkoztat a három cég. Grafikusokot, programozókat, s 
azért ez nem kevés. Futnak projektjeink, s anélkül, hogy 
megneveznénk mik ezek 
elórulom, hogy jelen pillo- 
natban három fut. De tár: 
gyolások vannok még to- 
vábbi fejlesztésekről is. 
M: Kérem beszéljen 
a Dreamcast-os fej- 
lesztésekről. Az In- 
terneten azt olvas- 
tuk, hogy készül az 
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Ecco DC-ra, 
meg egy 
pár más 
progi is. 

VE: (Nevet). 
Erről nem nyi- 
latkozhatom. 
Szerződés kö- 
telez, hogy a 
jövőre megren- 
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dezésre kerülő E3ig nem 
mondhatunk semmit. Azután 
is csok annyit, amennyit a Se- 
90 megenged. 

M:Na neeeee, de azért 
egy Dreamcast-ot csak 
mutatnak? 

VE: Csak annyit mondhatok, 
hogy van DC a házban. (Ne- 
vet), 


Időközben csatlakozik Tossonyi Kodocsa, az egyik teomve- 
zető. 


TK- Csináltunk mi Sotum játékot is. A "Három Mocskos Tör- 
pé" ismeritek? 

M: Ismerjük, persze. Ti csináltátok? Azannyát! 

TK: Aha. 

M: Amikor jöttünk föl, láttam a képeket a falon 
(bekeretezett borítók). Azok mind itt készültek? 

TK Igen. 

M: Hát ez nagyon érdekes. Sosem gondoltam 
volna, hogy ez a csomó progi mint itt jött létre?! 

Bagó Péter: És nincs egy üresség belül, hogy: 
"Itt vagyunk Magyarországon, de hiába fejlesz- 
tünk itt mi tök jókat, ha nem is ismernek ben- 
nünket"? 

VE: Ha megnézzük ezeket a dobozokat, akkor láthatjuk, 
hogy azért kisebbik részük eljutott Mogyorországra is. 

M: Az Ecco-ról sem tudta senki, hogy Magyar, 
amíg én nem írtam róla... 

VE: Nem tudom. Akkor még nem volt annyira támogatott, 
hogy újságoknak nyilatkozzunk. Én ennek látom a hátránya: 
it, mert viszonylag nehéz új embert tolólni — grafikusokot, 
progromozókot. Nagyon sokat fektettünk be, idén például 
négy millió forintot költöttünk hirdetésre. Nehéz volt megfele- 
ló embereket találni. 

M: Minden érdekelne minket, mert erről senki- 
nek nincs Magyarországon fogalma, hogy itt 
ilyen játékok készülnek. Lásd a Jurassic Park-ot 
Saturn-ra. 

TK Meg a Deep Space Nine Megodrive-ta. Bár az nem lett 
valami jó (nevet)... 

BP: Ez a Contra hogy került ide Magyarország- 
ra, és a Konamival hogyan sikerült így összejön- 
ni? 

VE: A Contra "96 (legocy of Wor) már itt készült a cégnél, 
de hogy miként került ide, azt nem tudom. Volt PSX-re, meg 
Sotumia is. Különböző vélemények szerint nem volt szeren- 
csés a tradicionális "side scroll" játékból 3Dt csinálni, Aztán 
elkezdődött o Contra "97 (C — The Adventure), ami aztán 
most "98-bn fejeződött be. Ott viszont már teljesen 30-t alt 
kolmaztunk, de megtortottunk néhány side scroll pályát is. 

BP: Kíváncsi lennék, hogy hogyan döntik el, 
hogy mikor milyen software-t kell fejleszteni? 

VE: Általában a kiadóknak van tervük, elképzelésük, hogy 
milyen játékokat szeretnének kiadni. Kint az omerikai cég 
felveszi a kapcsolatokat a különböző kiodókkol és ők tárgyat: 
nak arról, hogy milyen játékot szeretnének. Előfordul egy 
másik megoldás is (ez ritkábban) , hogy itt készül valamilyen 
demo, és ez od volokinek egy ötletet, vogy illeszkedik az ő 
kiadási tervébe. 

M: Van-e olyan játék, ami bennégett? Magya- 
rul amit elkezdtek fejleszteni, esetleg jól alakult, 
aztán az utolsó pillanatban visszamondták - 
mert mostanában ez is nagy divat lett! 

VE: Régebben volt ilyen, de mostanában már egyáltalán 
nem fordult elő. 

M: Van-e olyan nyomás az amerikaiak részéről, 
hogy "ez most túl véres", és nem lehet berakni 
a játékba? 

TK- A Tiny Tanknál nem szóltak bele. Olyannyira nem szót 
tok bele, hogy ez eleinte gyerekeknek, nogyon gyerekeknek 
készülő játék volt, és a végén meg olyan lett, amilyen lett. 








Az elején felvázol: 
tak egy vonalat, 
hogy mit várak, de 
amúgy mindent mi 
találtunk ki. 

M: A tesztelők 
magyarok, vagy 
külföldiek? Tehát 
ki az, aki leül és 
megmondja, hogy 
"Te, ez itt játszha- 
tatlan". 

TK: Vannak ítt is tesztelők, és vonnak a kiadónál is, meg a 
Sonynál is, Természetesen a Sony-nál, meg a Segarnól von: 
nak a legjobb tesztelők, mert ott kapnak a legtöbb pénzt, és 
állandóan tesztelnek. 

M: Mitől jó tesztelő egy jó tesztelő? 

TK: Nagyon jól le tudja írni, hogy mit látott. Aztán nem árt, 
hogyha egy kicsit tudja is, hogy ha a játék egyszer lefogyott, 
akkor mit kell csinálnia, hogy még egyszer lefogyjon. Tehát 
nagyon fontos a reprodukálás. Egy hiba oddig hiba, amíg 
nem lehet reprodukálni, mert ho reprodukálni lehet, akkor 
azt ki tudod debuggolni. A legrosszabb hibák, azok az "on 
ce" és a "twice" kezdetűek (egyszerkétszer). Tehát: "Egy- 
szer mentem, villanás és akkor elhalt a játék". Az amatőr 
tesztelő ezt írja. Azt se írja le, hogy hol, kivel, lőtt-e, milyen 
ellenség volt, semmi. Ez ellen azt a stratégiát dolgoztuk ki, 
hogy ha találunk egy fogyást a játékban, akkor addig nem 
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megyünk tovább, omíg ki nem jovítjuk 

BP: Ez egy kicsit időigényes... 

TK Viszont így egy viszonylag biztosabb kód keletkezik. 

BP: És a személyes találkozások a cégekkel? 

TK: Azok nagyon fontosak. 

BP: Azért nem mindegy, hogy az ember hányszor 
megy Amerikába, mert az egy kicsit sok pénz. 

TK: Az is pénz, igen. Kb. évente 2-3 alkalommal, De oz E- 
mail ezen sokot segít. 


Második utunk a Tiny Tonk című játék készítőgárdójának 
szobájába vezetett 

M: Könnyű Playstation-re programozni? 

TK: Az elején könnyű volt, még amikor a Playstation kijött. 
De most mór ez a helyzet megváltozott. 

M: Megnézitek-e azt, hogy ha kijön egy forra- 
dalmian új játék, hogy azt hogyan készíthették? 
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TK- Ez természetes. Ezt csok az 
európai gondolkodásból hiányzik, 
hogy szégyen olyasmiből tanulni, 
amit már más jól megcsinált. 
Amerikában teljesen természetes, 
hogy amit már voloki összeho- 
zott, azt mi is megpróbáljuk, ho 
lehet jobban megcsinálni. 

M: Melyik az a játék, ami neked legjobban tet- 
szik? 

TK- Az MDK kifejezetten tetszett, a Metal Geor Solid pedig 
mindenek felett... 

M: A Metal Gear-ra azt mondják, hogy annál 
többet nem lehet kihozni a Playstation-ból jelen- 
leg. Egyetértesz ezzel, vagy még vannak lehető- 
ségek? 

TK: Nem. Semmiképp. A Playstotion-nek csak akkor lesz vé- 
ge, ho kijönnek az új gépek. Például a PSX2 


A Contra teom szobájában nem beszélgettünk túl sokat, hí- 
szen ez a játék relotíve elég rég készült, és a fiúknak mór 
újabb csodák jártok a fejükben. Kértünk viszont egy végleges 
verziót, melyet januári számunkban fogunk letesztelni. Az 
igazsághoz hozzátortozik, hogy itt éppen valomi szupertitkos 
átírás folyt, amiről nem beszélhettek, így mi sem beszélhe- 
tünk. A grafikusoknál szintén ki kellett kapcsolni a monitoro- 
kot, hogy ne láthassuk, mi készül. Volomit persze láttunk, de 
oz onnyira titkos... 


Hormadszorro a zenészeknél, pontosobban a cég zeneszerr 
zőinél jártunk 





Molnár László: A Tiny Tonkról annyit kell tudni, hogy konzok 
játék révén, elég jól kihosználjo a PSX lehetőségeit. Elég jól 
meg tud szólalni, ha arról von szó. Ez volt oz a játék, ami fé- 
ig szintivel, félig pedig élő zenével készült, tehát egy élő gi- 
táros játszott rojto. Az "élő" része stúdióban, tehót profi 
hongstúdióban került rögzítésre, úgyhogy eléggé professzio- 
nális módon készültek el a zenék. Tehát nem úgy, mint egy 
játék monopság, hogy fogok egy jó szintefizátort és leülök, 
mojd kész. 

BP: Ez csak a Tiny Tankra vonatkozik, vagy itt 
minden játéknál alkalmaztok "unplugged" 
hangszereket? 

ML: Itt most konkréton orról szólt a megrendelés, a meg- 
rendelő külön kérte ozt, hogy legyenek dögös muzsikák a 
játék olott. Ezek "cooperative" módon készültek, omi azt 
jelenti, hogy o felét egy kinti ember csinőlta (megjegyzem, 
ezek olyan zenék voltok, amik főleg ma divatosak, ilyen 
szintisek, rove, meg ehhez hasonló csodobogorak) , omi itt 
készült, az pedig szinte kivétel nélkül hey metal, egy jó 
adog szintetizátor körítéssel. Kicsit megszelídített Rommste- 
in. Ez volt a zenei része. Az effektekról annyit, hogy kb. 60 
effekt von a jótékbon. Ezek is itt készültek mind. Általában 
egy effekt CD-ből szoktunk kiindulni, van egy koncepció, 
hogy milyen effekt kellene, mi leszedjük a CD-ről az olap 
hangot, utána pedig mindenféle apró, oljos trükkökkel meg- 
puhítjuk. Például, ha éppen szörny hongot kell fobrikólni, 
akkor klasszikus eset: nyávog a mocska, levisszük a hong- 
ját 3 oktávval, és a többi, és a többi. Néha szoktunk több 
effektet egy effekté összerokni. 


Utoljára megismerkedtünk a mógussol, minden titkok isme- 
rőjével, a "játék: 
gyilkossal" — a 
cég tesztelőjével. 


NM: Egy tesz- 
telőnek vala- 
milyen szinten 
van beleszólá- 
sa a készülő 
játékba? 

Mezei Sándor: 





















Grafikusok, rajzolók, és egyéb csodabogarak 


edési gi 
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MATS 


Persze. Például a Tiny Tonknál is megkérdeztek, meg felkértek, 
hogy tervezek pályát, satöbbi. Hogy mi, hol lenne jó helyen. 
Meg szokták kérdezni, hogy mi tetszik benne, és mi nem. 

M: Egy programozó ötlete nem biztos, hogy 
játszhatóság szempontjából is tökéletes, ugye? 
MS: Igen, ez így van. 

M: Végig szoktad játszani, illetve végig tudod 
játszani a játékokat? 

MS: Igen, mindent. Egyébként nem szoktom chegtelni. 

M: Tehát addig nyomod, amíg végig nem mész 
rajta? 

MS: Igen. 

M: Melyik játék fogott meg leginkább az utóbbi 
időben? 

MS: A Metal Gear Solid. De bírom a Tomb Rider 1-2-t is. 


VE Vannak titkos projektjeink, omikról nem beszélhetünk. Amíg 
hivatalosan a kiodó (Sego, Sony stb.) nem jelenti be a játékot, ad 
(íg oz nem ís létezik. Szóvol a Dreomcast-ól és Eccoról is csok 
ennyit tudok mondon, hogy omi az Intemeten megjelent, csok azt 
tudják felhasználni, W 
mert mi nem nyilat 
kozhatunk. 

És ekkor kikapcsolt 
a diktofon. A beszélt 
getés további része 


mór súlyos titok, 
egészen a tovoszi 
639... 
Effekt CD-k potom 10 ezer dollárért 
Programozók: 
Molnár József — project manoger, vezető progromozó Kadocsa Tossonyi — Tarsoly András 
Kristóf Attila — vezető programozó project manager Ress Zoltán 
Somfai Akos Programozók: Kiss Ferenc 
Márton Artla Makó Bolózs Tools: 
Fodor Attila öszk A 4 
örelsséls Jutosi Tamás Jónosy Zoltán 
Balku Árpod Fetser "Nocy" Ignác Márton Attila 
Bakai Andrós Székely Tibor Animátor: 
Rácz Tibor Somfai "Devil" Ákos Kovacs Éva 
Erőss Gábor Magyar László Zene: 
Mécs Dániel Grafikusok: Héger Attila 
Tene: Nagy Zoltán Sallai Tibi Bakter 
Héger Attila Marko Gáb Molnár "Duerer" László 
SX: arko Gábor lolnár "Dverer" László 
Orbán Nándor Golontai "Mester" Zsolt 


Molnár László 


Számel Endre 











Contra ereklyék a falon 
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lálható az összes nemzetközi 
bajnokság, kupa és még egy 
EUROPEAN DREAM LAEGUE 
is, ami a legjobb csapatok ver- 
senye. De nem szeretnék ennyi- 
re előre szaladni. Nem sok 
rosszat lehet mondani a játék- 
ról, de gyorsan legyünk túl raj- 
ta. Az intro lehetett volna jobb 
is, és akkor még finom voltam. 
Persze ötletes, meg szép csak 
kissé túl fennkölt. Ennyi a ba- 
jom vele. A másik kelletlen 


ha 














téli-szünet ideje. Mindenki otthon pi- 


LE itt az újév! A focivilágban ez a 
hen, forró teát kortyolgat és SEGESET 









kodik az idei év világbajnokságáról. Sőt, 
aki teheti, újra megmérkőzik a világ leg- 
jobb csapataival a World Cup"98-ban. 
Nem rossz ilyenkor visszaemlékezni a 
nyár legszebb góljaira, legnagyobb hely- 
zeteire. Valljuk be, a Hungary Sport új 
sportcsatorna nem igazán az örömfocit 
mutogatja, inkább a magyar, szenvedős, 
fárasztóan bosszantó labdarúgást, amit 
nem sikerül rende iraél i" már 







évek óta. Nem legújabb já- dolog, a menükben való moz- 
ték, ami nem sok hagy a PSX- gás. Kissé komplikált. Persze ez nem azt 


jelenti, hogy olyan őrdöngősen nehéz, 
csak néha, ha az em- 
ber reflexből cselek- 
szik, elronthat egy-két 
dolgot. 
Azoknak, akik a játé- 
kosok irányítását sze- 
retnék megtudni a cikk- 
ből, mondanámzzki 
ar program magyar le- 
írással jelenik meg, 
úgyhogy erre most 
nem térnék ki. Szó- 
val... a menükről el- 
őször annyit, hogy a 
lusuk (a változatos: 


focirajongóknak. Pár nap és 99-et írunk. 



























aki nem talál magának megfelelőt. 
A következő fő pont a SEASON. Ez 
amolyan bajnokságot, kupát jelent. Ezen 
belül 4 pont van: a kupa (CUP), a baj- 
nokságok országok szerint (LEAGUE), 
és két opció, amiben az előbbieket mi 
"fabrikálhatjuk" össze. Ha például ku- 
pát szeretnénk "alapítani", akkor min- 
dent meg kell adnunk. A típustól 
a nevezett csapatok számá- 
f apjáig; A 
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tát, nevet kell adnunk neki, majd helyet a 
pályán. Ez lehet kapus (GK), söprögető 


éd( RightB], jobb-közép 


pofa az agresszivitásmé! juk 

meg játékosunk vérmérsékletét. A CALM a 

öyigeső a NUTTER iszti 

állat típus. Olyan vi 
e na 


focistánál, Most jön a tarta 
ATTRIBUTES. 
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Az EA Sports az utóbbi időben igencsak 


színvonalasan "szórakoztatja" a PlayStati- 


on-függőket (NHL 99, NASCAR 99]. A 
sorban a következő, a Fifa 99, "csak" a 
várt színvondlú...hibátlan! 

Gondolom sokak fejében megfordult a 
kérdés: Miért ilyen gyorsan? Nem jelent 
meg túl korán az előző focijátékhoz ké- 
pest? Ha megnézitek a Fifa 99-et rá fog- 
tok jönni, hogy messze jobb, mint a pár 
hónappal megjelent elődje, sőt! A Fila: 


csapat olyannyira kitett magáért ebben a" 


játékban, hogy minden bi éb focikészítő 
csapatnak igencsak fel kell kötni az alsó- 
neműt, ha utol szeretné érni őket. 





Körülbelül kétszáz csapat közül választ- 


st 


ság kedvéért) remekül sikerült. Nem túl 
cifra, mégis szép. A központi menüben 
két fő csoportra inak a választható 
dolgok. "Színesek" és "színtelenek". Az 
előbbiekkel a különböző kupák, bajnoksá- 
gok, meccsek közül választhatunk, az 
utóbbiakkal a manager részét vállalhatjuk 
át a csapatnak. Aki nem különösebbenlér- 
deklődik csapata, iránt, csak "rúgni akar- 
ja", az a GUICK START pontnál kezdheti. 
Ez mindent elrendez, nekünk csak magát 
a meccset kell lejátszani. A FRIENDLY 
pontot sem kell különösebben magyaráz- 
nom. Itt viszont már ki kell választanotok 
a csapatokat. Ezt a megszokott két lépés- 
ben tehetitek meg. Az országot, majd a 
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it —/e— 
zatba. A baloldali pon- 
tok közül az utolsó a 
GOLDEN GOAL. Itt 
meg kell adni, hogy 
hány gólt szeretnénk 
rúgni a győzelemhez. 
Addig tart a mérkőzés, 
amíg el nem éri az 
egyik csapat a mega- 
dott gólszámot. 
A "színtelen" jobb ol- 
dal első és legfonto- 
sabb pontja az OPTI- 
ONS. Itt a fontosabb 
adatokat érdemes beál-a 
Iítani, még meccs előtt. " 
Persze lehet meccs alatt 





hattok a világ bármely pontjáról: Megta- 


csapatot. A kevésbé "sikeres" országok 
nincsenek egyettént 
felsorolva, így a REST 
OF EUROPE név alatt 
található csapatok kö- 
zött keressétek a ma- 
"gyar "varázslókat . 
Nem, kell nagy remé- 
nyeket fűzni a magyar 
csapatokhoz...összesen 
kettő van. 
Aki ki akar lépni klu- 
bok a határain, annak 
az INTERNATIONAL 
pontban kell beállíta- 
nia:kedvénc válogatott- 
ját. Nem hinném, hogy 
akad majd valaki is, 





is egy párat, de a többségét nem. Ha az 
ember elfelejt valamit, akkor macerás ide- 
áig vesElee (bajnokságban néha kife- 
jezetten lel 
KRAK Lehet csapatot kreálni, és játékost 
is. Ha csapatot csinálunk, meg kell ad- 
nunk az őrszágot, az otthoni stadiont, a 
csapat értékét (fontban), ésta végén a 
zokniszínezettségtől a pólócsikokig min- 
dent. Vigyázat! Nem mindegy, hogy mit 
visel a szerencsétlen csapat otthon és ide- 
genben! Ne felejtsétek a rövidnadrágokat 
is "beszínezni"! "8 

Amikor csak egy játékost szeretnénk "te- 
remteni" sokkal:összetettebb az egész 
procedúra. Természetesen itt is meg kell 
adnunk a játékos nemzetiségét és csapa- 


etetlen). Két verzióban is alkot- 


vs 3 e? Azok kedvéért, akik még, 
nem láttak ilyesmit, 91. pontunk van. 7 
kell elosztani a különböző ta SKEETi 
és képességek között. Ezek: sebesség 
(SPEEDJ, lövőerő (SHOTPOWER]), pontos- 
ság (SHOT ACCURACY), gyorsaság (AC- 
CELERATIGN) szerelés ( TAGKLEJ, fejelés 
(HEADINGJ], labdakezelés (BALL CONT- 
ROLJ/ rámenősség (AGILITY) , erőlét(FIT-.. 
NESS), találékonyság IEREATIVITY). Nem. 
szabad túlságosan aránytalanul elosztani 
ezeket, mert arvégérv a játékos remekül 

fog futni, de nem tudja majd eltalálni a 
laput. 

Van a főmenüben gyakorlás is. Termé- 
szetesen eldönthetjük, hogy támadást sze- 
retnénk gyakorolni, vagy védekezést. Ha 
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ezt megtettük 4 dolgot próbál- 
gathatunk: tizenegyesrúgást, 
szögletrúgást, szabadrúgást és 
edzőmeccset. Nagyon tetszett 
nekem a gyakorlás alatt a hát- 
.  térzaj. Ugye a meccs alatt üvölt 
a tömeg. Nos, a gyakorlás egy 
eldugott pályán van, úgyhogy 
ö "itt a madarak sehek. Ap- 
.—— Tóság, de Dolby Sorróund-al ez 
is nagyon hangulatos. 
Visszatérve az alapopciókhoz 
"az utolsó pont a TEAM MA- 
NAGEMENT Ez az Vultra" fo- 
cisoknak nagyon fontos lehet, mert ked- 


venc csapatuk aktuális felállását és játéko- 


sállományái 
véve P AGA Kés 


KSük égybeb, A 








ASTÁRTIN LINEUP a 
kézdő 11 játékos 
megadása. Ezt akkor 
érdemes átvizsgálni, ami- 
kor tudjuk, hogy tétmérkőzésünk lesz és 
hajtani kell. Ilyenkor a jobb oldalon lévő 
adatokból inkább erős csapatot kell kikül- 
deni a pályára, mint technikásat, mert 
nem fogják bírni erővel, Itt aztán mindent 
megnézhetünk. Ha kételkednénk játéko- 
sunk helyéről, a gép azt is megmutatja. 
A következő pont itf az IGM STRATEGY. 
A helyezkedést, a taktikát, a csatárok pon- 
tos helyét adhatjuk meg, kedvünk szerint. 
Rengeteg verzió közül választhatjuk ki a 
legmegfelelőbbet. Azok kedvéért, akik az 
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mondják, hogy ezek csak "díszek" és nem 
érnek semmit, elmondanám, hogy egy 
rossz taktika könnyen eldöntheti a meccset. 
Vannak csapatok, amik ellen csak úgy tud- 
tam nyerni, hogy megváltoztattam a csat- 
árok számát. Két előretolt ékkel egyszerűen 
nem lehetett megverni őket. 
A mérkőzés alatt többször kaphatunk 
szabadrúgást, tizenegyest, szögletet, stb. 
A KICK TAKERS: menüpontban azokat a 
játékosokat kell megneveznünk, akik el- 
végzik a ző rúgásokat. Itt hatá- 







játékos rúgótechnikáját, miel 


letet. E. 


7 Az 
("üzleti 
rész a 
TRANSFERS 
pontban vár ránk. Já- 
tékosokat cserélgethetünk az összes többi 
csapattal. Nincs más dolgunk, mint meg- 
nézni az aktuális árfolyamát, eladni, majd 
ugyanannyiért venni valaki mást. Jószívű a 
program. . Ha akarjuk, egy nagy sztárt 
mindenképp vehetünk, akár az UTE-nek is. 
Az más kérdés, Kogy utána több pénzünk 
nem marad, aztán megint jönnek a játéko" 
sok, hogy hol vara fizetésük2!2 Nem éri 


meg. 
Talán ennyit a különbö- 
ző menüpontokról a já- 
tékon kívül. És most 
maga a mérkőzés! 
A játék pontosanitartal- 
mazza a leghíresebb 
stadionokat, a leghíre- 
-. sebb csapatok otthoná- 
ban. A készítők ügyel- 
tek az élethűségre is: 
Megdöbbentően hason- 
lítanak ar pályák eredeti 
" (másukra: Az első dol- 


rozottan ajánlom, hogy nézzétek meg a. akarjuk passzolni majd a labdát, így oda 
.  helyezkedhetünk á 
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arénát. Ezt követően az 
időt kell megadni, majd 
a nehézséget. Az időjá- 
rás és a napszak meg- 
határozása után végre 
kezdhetjük a játék "akt- 
ív" részét. 
Ha menet közben 
megállítjuk a meccset, 
akkor gyakorlatilag a 
2/3-át megváltoztathat- 
juk annak, amit keser- 
vesen beállítottunk a 
mérkőzés előtt. Sokszor 
ez jól jön, higgyétek el. 
Mint már említettem a 
játék magyar leírással 
jelenik meg, így magáról a közvetlen irá- 
nyításról nem mesélek, ám van egy érde- 
kes funkció a meccsek alatt, amit érdemes 
ülön megemlíteni. Egészen pontosan, 
amikor nálunk van atitda, átválthatunk 
másik játékosra, míg a lövés jogát az 
előző embernél tarthatjuk. Megpróbálom 
kicsit egyszerűbben: Ha éppen támadunk, 
irányíthatjuk azt a játékost is, akinek le 







Nyugalom! Gyakorlatban ez sokkal kön- 
nyebb és egyszerűbb, mint itt olvasva. 

A kommentárokat Gary Lineker, John 
Motson, Mark Lawrenson, és szegény ki- 
öregedett Chris Waddle szolgáltatja a. 417 
mérkőzések alatt. Akik értik a nyelvet és 
ismerik a BBC-stílusú közvetítéseket, azok: 
nak valószínűleg nagy örömöt okoz majd 
a "háttérduma". Nemresúszik a szöveg, e 
mellett az elég nagyi számú választható 
csapatok ellenére, a kommentátorok tud- 
ják minden! mancsaft, legalább 3 játéko- 
sának a nevét. Persze minél híresebb adi 
klub, annál többét, A közönség hangjátiis 
sikerült nagyon élethűen megcsinálni, így 
az arénák atmoszférája: is remek. 

A játékosok mozgatása sokkal kifinomul- 
tobb; mint bármelyik előző Fifa-játékban. 
A World Cúp 98 után szembetűnően 46 k 

yorsabb, dinamikusabb az egész. A gól- : 
fővéseknél az "öröm" -re is sokkal több 
"verzió van, nem is beszélve a helyzetek és 

a mérkőzéskezdéseknél látható anim 

ókról." : védőtechnikája is " 








i, tolnak a kapufára és eresztenek be po- 
tya módon. Ez is az élethűséghez tartozik. 
A kottát kat tekintve, kissé szi- 
gorúbb a bírógárda, ami több sárgalap- 
ban és kiállításban jelentkezik, gdlay 
érdemes odafigyelni a becsúszásokra. , 

. Ami számomra (végre) nagy örömöt je: 
lentett, az a labdakezelés javítása. Go 


A 


josbb" lett sk jobb. hi 
jen ugyanis sokkal labdát ejtenek 


1 





ző 










dolom másokat is idegesített, amikor az 
alapvonal közelében lévő labdát egysze- 
rűen nem lehetett felszedni, mert a játékos 
kirúgta, ahogy hozzáért. Hálistennek ez 
is ki lett javítva, így végre a több millió 
dolláros játékosok, képesek akár a vonal- 
ról is "visszahozni" a labdát. E mellett 
sokkal többször veszik le mellel is a 
passzokat, így könnyebb gyors támadást 
indítani 

















dl 
li leghitelesebb erő- 
álakölnakra mérkőzések, 






úgyhogy már csak azért is érdemes meg- 
venni, mert végigböngészhetitek kedvenc 
csapatotok teljes játékosállományát. 

Nem volt rossz húzás kiadni ezt a játé- 
kot, mert (a rövid idő ellenére) a Fifa csa- 
pat remek munkát végzett. Csak pár hó- 
nap telt ela World Cup 98 mégjelenése 
óta, mégis rengeteg újítás, javítás jellemzi 
ezt az új verziót. Szépen lassan elkezd az 
ember gondolkodni az, hogy vajon med- 
dig lehet egy játékot tökéletesíteni? 

a Adam 


ETÉZ SEL 
s; ; 


S ÁG 
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z apokalipszis HA lovasa 
F . Háj nem egy játékban kapott 

főszerepet — persze a negatív 
hősök között. Mindig van egy elme- 
beteg, aki életre hívja őket. Az Acti- 
vision legújabb lövöldözős játékában 
[Era lolgt- al deeál ne atja állotta u eál e atle) 
willis bőrébe bújva kell megküzde- 


nünk velük. A progi úgy néz ki, mint- 


ha egy leendő mozifilm alapján ké- 
szült volna, de ez állítólag kamu in- 
fó. Bruce-nak csak annyi a szerepe, 
hogy az "arcát" és a hangját adta a 
dologhoz. Egy speciális eljárással 
ugyanis bevitték a számítógépbe a 
LEE GASE SAL ELEG 
modelljére. Ja, meg az akció 
közben Willis bácsi folyama- 
/rZelále ue ZA YAS ÉL 
pofa dolgokat. 

Amikor annak idején megje- 
EAezk OT KAL [EL des 
pontosabban már megjelenés előtt, 
az ECTS bemutató után - nagy izga- 
lomban voltam, mert meglehetősen 
felora ELST S 

fokat. De mint az 

köztudott, az One végül 

is nem lett sikerjáték. A 
grafikával nem volt baj, a 
játékmenet is erősen a top-on 
volt, de a játszhatóság a béka 
feneke alatt mozgott. Most azonban 
az Activision továbbfejlesztette az 
KG ezzel ealáetal ee ES 
Ce KEZE szét tökéletes (a maga 
szűk kategóriájában) progit dobott 
piacra. Vádolhatnánk plágiummal a 
CEE cáau ke Szász ee Ata] 
ötlet továbbfejlesztése nem bűn. 
$GYAÁSZAN SL TÁH Ze 
analóg irányítóra kihegyezett játék. 
atelte] , mert így teljes a 
"játéktermi" érzés. Eln nám 
[Le MONO NESZE [ 










szerinti szögben! Ez egy akkora újí- 

tás, amilyennel még nem találkoz- 

tam. Na, de most iroja] Me mo- 
Es 


zogni és lőni egymástól TELEL] 
EST [zogesi zalzész; ös séA elteti 
felé tüzelsz — abszolút úgy muzsikál 
a dolog, Sjissl LEN Ten még ugra- 
ni is, meg fegyvert váltani, és e 
BEZTATELZSTŐE magunk VENA 
robbantani. Azt hiszem más nincs. 
A feladat pofon egyszerű: előre fut- 
ni és mindenkit kiirtani. Érdekes 

" egyébként a dolog, mert az ész nél- 
Dán KET ELS LENT 
nak messzire. A fegyver ugyanis 
elég messzire lő, messzebbre, mint 


av 





az ellenfélé, ezért körültekin- 
tő előrehaladással elvileg min- 
den dögöt szépen le lehet 
szedni, mielőtt azok 
egyáltalán magukhoz 
[ee 

Froldejelá e aa ő 

Az alap lézer örök, de egy tucat 
más cuccot is felvehetünk. A 
lángszórót és az aknákat 
nyugodtan elhasznál- 

hatod, a villám 

EL jáLo A 

szám, de a kö- 

Mole leli 

mindenkép- 


A ) J [// y mg áraszt. Mint mondtam, váltakoznak 
ESA E-Z LE SAE Oo rálo tai 
Wó LATO elte Ze KoLa AL SZAVA 
; 3 dési, "átlátszó" hibákkal nem na- 
AL LL ZÉTA L ába 4 . 





AAS TE TÁST] 


millió robbanás, szétszakadó ellen- 
fél, gőz-gáz és sötét háttér mellett 
ember legyen a talpán, aki meg- 
mondja, hogy éppen mit csinál (és 
hol van) a [Steele Ezekben a [la 
lanatokban csak a vakszerencse (és 
a folyamatos tüzelés/robbantás) se- 
gít át. Néha az sem. Ezért az Apo- 
örtönben — lényegében egy —  calypse nehéz, de nem idegesítő! 
vízszintes platformon kell . Mindamellett ez csak egy lövöldözős 
végigrohannunk. Némi játék. A szívemre tettem a kezem, és 
ugrálás, szakadék, — nem állítottam túl magasra a "szava- 
magaslat. Ezután —  tosság" jelzőjét. 
a csatornában— A ehet eléggé király. A főszerep- 
szűk folyosó- lő — Bruce Willis — arcvonásai tökéle- 
kon-kell-  tesek, jó a mozgás, ésa terep is ál- 
lati stílusos. Kissé "dark" jövőképet 


Pérsze nem állítom, hogy ez a "töké- 
letes játék", de mindenesetre ott van 
elési 
A "változatosságot" (már 
amennyi változatosság 
egy lövöldözős anyag- 
ban lehet) a pályák különböző 
ÖSG LE adja. Kezdéskor — a 











ta 


n tarta a 


lékold a főel- 
lenségekre. E 
MMELLGTSTe Zell 







Fry d-rnylsts alj) Y A 


jön, ha a 
szea 


f] 
VET Melá eltts álá tet 


nök. A Halál, a Jár- 
vány, a Háború és a 
NETEN [tente veoszettó 
elég f / 
kes "A 
UA 

[NSB 
[Eder 

[9r-a] 

zziujet 

jUráLyá tre 

ez a négy 
"lovas" jelen 
leg is-köztünk 
CI lnee een 
igyekszik Bruce 
Willis szembe- 
ESZel LTE 8 

A progi kimagasló része 
maga a játékmenet. A fo- 
lyamatos rohanás, küzde- 








lem, a körbe-körbe kasza- Zed 


boló fegyverek, és az óriási robba- 
nások nagyon húzós hangulatot te- 
remtenek. Ha analóggal nyomulsz, 
"ergonómiai" szempontból az ugrás 
gombja tökéletes helyen van. Gst 
egyszer sem zavarodtam bele az irá- 
nyításba, és ez szerintem a legfönto- 
sabb szempont. Soha nem rontotta el 
a gép a kamerakezelést. Amikor kel- 
lett, marha magasra ment fel, amikor 
lehetett, bejött mögém, és fél képer- 
nyős nagyságú figurát irányítottam. 






gyon találkoztam. A 
nagyméretű gépi ellenfe- 
EE ue SeL ő 
De a legzorallabbak azok 
Ci évek uo irta 
melyeken (néhány pályán) 
szupi "hard" bandák vi- 
KÉSEK jei futnak! A zene 
ezáltal EZER ENNÉL ESEE 
Úius [4 






















[esik 
felei ? 
" Smashing Pumpkins e ua 
h tett a videókon, :de.őket d.Végére, 
lecserélték, Biztos ni 


! 


set zal 
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Foledtlal deto lle e MEYE e] 
egyértelmű, hogy ki kivel van. és 
"merre támad. Aztán jön a város, ha- 
talmas nyílt iz oj távoli kamera, óri- 
ás tankok — szóval nem egysíkú a 
dolog. 
Negatívumként a 3D-s játékok gye- 
rekbetegségét tudnám felhozni: ami- 
kor besőrűsödik az akció, semmit 
sem lehet látni. Hiába minden, ezt 
(e váletsra CÉG A SVEe ET NÉNI 


v RENKÍVÜL Jó IRÁNYÍTÁS / 
x ELÖBBUTÓBB ELFOGYNAIk 
A PÁLYÁIK 















jelent az, hogy B-movie? Nos, ez megismerkedjüi 
a filmstílus Magyarországon nem vezetésével. etei ku 
annyira ismert, mert amikor a B-Mo- hogy rádión kapjuk a y 
vie a virágkorát élte, akkor nálunk éppen a rancsokat, neküni 
kőkemény kommunizmus tombolt — és u: meg ide-oda kell repked-. 
mint mocskos amerikai termék, ez semi nünk. A második küldetés- 
hozzánk. Tehát a B-Movie egy ben jön a gép kezelése, 
mányos-fantasztikus műfaj, ntosabban a vele végrehajt- milyen különleges anyagok 
sebb költségvetéssel készültek. Rendszerint fe- ds feladatok (emberek mentése, szükségesek. Ha már elég sok 
alkotások (ez nem szállítása) betanulása. Ezután már indulhat is . anyagot szereztünk, eldönthetjük, hogy 
a Marslakó-gyilkolás. melyiket akarjuk feltalálni. 
k a repkedős-lövöldözős fajtába tarto- . A B-Movie azzal, hogy ilyen extra fel- 
zik. Persze, azt azért a adatokat raktak bele egy nagyon szó- 
K; készítők is tudták, rakoztató játékká vált. Maga a grafika 
h hogy ez így nem nem egy nagy szám - mondjuk veszet- 
elég, ezért megbo-  tül színes, változatos és egyébként is, 
nekem tetszik - de végül is nem is le- annyi van) sem lassul az akció. Azt hiszem, 
het az, hiszen ez egy B-Movie! ilyen gyors repkedést még nem 
Tényleg olyan a kép, láttam. Él ször marha nehéznek 
mintha egy régi találtam a játékot, de aztán rájöt- 
sci-fit néznénk. Az tem, hogy gyakran vissza kell men- 
űrhajók nevetsége- ni a bázisra misszió közben feltöl- 
sek, a csészeal jak tődni, meg nem árt az sem, haa 
küldetés lényegére koncentrálok. 
Szóval rá kell érezni az ízére (ta: 
nulni), és akkor a B-Movie elég jól 
elszórakoztatja az embert. 
A játék zenéje egyszerűen 
fenomenális! Ennél jobban 
azt hiszem nem lehetett vol- 
na megoldani a "feeling-et" 
tt? - ha meghalljátok azt a jel- 
VEB . legzetes; nyávogó-hullámzó 
hé Í 6 b "szellemzenér", ér- 
teni fogjás 
tok, mire 
gondoltam. 
el van ta- 












A hangárból tudunk a 
laboratóriumba lépni. Itt 
meg van adva, hogy 
egy-egy adott fegyverhez 
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a köllségvetés miatt van, hanem azért, mert 
az "50-es években élték virágkorukat). 
Főszereplői mindig az emberek, és az 
idegenek. Az idegenek lehetnekróriási 
fejjel megvert zöld Marslakók, gyanús 
kinézetű ufók (melyek péppé rómbol- 
ják az amerikai kis és nagyvárósokat), 
vagy mindenféle "bor- 
zalmas" szörnyek 
(például óriás rova- 
rok). Mai szemmel néz- 

ve ezek a filmek igencsak nevet- 
A ségesek, de 


























nyomtam, 
áltam, í 





nyolították a dolgot 
némi civilmentéssel, 
gű etéssel és 
eltalálással. A kü- 
lönböző feladatok ér- 
dekes kombinációjából áll 
össze a játékmenet. 



















b ml felejtettem: a ját áld 
i, hogy felszippantasz néhány. idegent a 
hajóba! Olyan rumlit fognak csinálni... 

Martin 





Kezdéskor három féle hajó közül választ- 
hatunk. Meghatározhatjuk, hogy milyen 
fegyvereket vii yünk magunkkal , és azok . 
hova legyenek szerelve. Ezután a terep egyenesen hahota, ahogy kinéznek, de egye- 
felett repkedve kell elpusztítanunk a te- di a látvány, az biztos. Az alattunk levő táj is 
mérdek Marslakót. sajátos, de elég jó, ahogy a különböző dom- 
borzati zányok meg vannak oldva (szóval 
hát a műfajnak Amerikában ahogy a hegyek fölött repkedünk). Ami vi- 
óriási kultusza van. Jó példa erre Tim Burton szont egyedülálló, az a sebesség! A gép nem 
nagysikerű filmje, a "Támad a Mars!", amely. A hajóval fel lehet "szívni" bizonyos számú repül, hanem egyenesen száguld; és még 
szintén a B-Movie-k hangulatát idézi. embert. Gyakran az a feladat, hogy civile- ezer ufóval a kép- 
A GT gondozásában megjelent B-Movie:ln- . . ket mentsünk ki területekről (és tegyük le ernyőn (mindig 
vasion [Es Beyond abszolít a fentiekről szól. . máshol), vagy tudósokat-katonákat szállít- 
Valahol az "50-es években járunk (asszem), —  sunk az adott helyre. A "szívót" át le- 
amikor is idegen csészeglok jelennek mega het állítani "felszívó" és "lerakó" ál- 
Föld légterében. A kormány arra az elhatáro-  lásba is. 
zásra jut, hogy szupertitkos harci gépeinek 
teszteléséhez leesz egy új pilótát, azaz min- 
et. 
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A csészedljak kijövésekor néha kü- 
lönböző cuccokat kene] talá- 


lunk. Ezekből lehet újabb szuperfegy- 


Az első küldetés például pont az, hogy vereket feltalálni. 
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bokszot eddig még egyetlen egy cég sem játékosította meg PlayStation-ön, itt volt már az ide- 
CA klelel KN a feladatot, ez a valaki pedig nem más mint az EA Sports. (Pontosab- 
jan mintha régen már jelent volna meg valami, de az felejthető volt.JÚjabb taggal gyarapo- 
dott tehát a minden évben megjelenő EA sport széria. A boksz valószínűleg eddig azért kerülte el a 
játékkészítők figyelmét, mert egy elég nehezen "játékosítható" sportág, ennek ellenére az EA elég jól 
ME CÉSrA TATA [TA AGLLETS ELÉ te 16] lehetőség közül válogathatunk. Először is játszhatunk 
barátságos meccset (Exhibition), ha e mellett a mód mellett döntünk, megválaszthatjuk, hogy milyen 
EI ego ereg ete je elt LATI 
(könnyű, közép vagy nehéz súly- mentes ranögrtm Ira 
ban). Ezek között érezhető különb- 
ség van, a könnyűben sokáig tart 
egy-egy mérkőzés, míg a male 
LEN e ee ee OL 
;  .szetesen mindhárom módban más- 
LOS SZE era fejte A 
Muhammad Ali, mtv-ay Hej Ég 
játékosokat találunk. Ezenkívül 
ezdhetünk egy új karriert is (Cari- 
eerj), ahol saját játékost is kreálha- 
[LEO Fi Ken a ringbe. 
Ha saját játékost "készítünk" meg- 
határozhatjuk, hogy milyen súly- 
[edojslelaote Tul eretet] 
küzdjön, milyen magas legyen, mi- 
lyen testes legyen. Ezenkívül adha- 
[ALA SÁL Lo ÉSZT A eretet La tea 
szint sőt még arcot is. Ha megva: 
gyunk a bokszolónkkal már kez- 
[elsleeáTeL telear ele rel eraolj] 
[don AN SS Lea Ce 
mészetesen gyakorlásra is van le- 
re Ete eLGU NI eeT tzzetel 
lehetőség van a kameranézetet is 
választani (Pause menü). Maga a 
fe K Ce TOL Are Net 
ea eáes tek sze tele 
LAT] Vegre salá lora sál CZ eto) 
Mae eelMl ee el ÁT Are sel LN 
PL Yvát E ge eee a EY hogy az ellen- 
fél blokkolja e azt vagy sem, valamint, hogy az élet 
csíkunk alatt található sáv mennyire van TSA 
Ha például teljesen, pusztító jobb és bal horgokat 
.. vihetünk be, de amíg sok hiányzik a csikból, csak 
"simogatjuk" az ellenfelet. Természetesen vannak 
SAMU e váro eles dea 
rafikája szépnek mondható, az int- 
[ES és: rövid. A játékosok szépen kidol- 
gozottak, és nagyszerű dolog, hogy sérülnek is, vé- fő ER ZT] 
ee ee öket ee ese ege Ae LAS e dili 4 EDDIG A LEGJOBB 


AAL EZÉ ASS Tee e ene a a 

torok dumája nem túl változatos, sokat ismétlik ön- BokszJÁTÉK A GÉPRE 

magukat. Csak nehéz volt m ra TST A x A IKAMERANÉZETEK 
ele eepén elt EBA Melá ee. HLASZNÁLHIATATLANOk 

a játék. Bár az is igaz, hogy a boksz egy ilyen ar - E e 

sportág - néha nem a gyorsaságra, hanem a kivá- - § r Wa 

rásra kell játszani. Emiatt is a Knockovt Kings-tin- ő 5 a ; 

kább csak azok szerezzék meg, akik nagyon szere- , 

USE ae Ae eles eat deli 

gyományos bunyós játékoknál! 
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v TÖlkÉLETES JÁTSZHIATÓSÁG. 
NAGYON Jó FILMNEK 

x A JÁTÉKOSOK IkIDOLGOZOTTS, 

GA ÉS A LABDA PATTOGÁSA 








űűű gyerekek! Ez a múlt 
ii heti hóesés azt hiszem vá- 

ratlanul jött. (A cikk de- 
cember elején készült. Mar- 
tin) Annyira sok és annyira kiszá- 
mithatatlan mennyiségű hó zúdult 
kis fővárosunkra, hogy mind a 
BKV buszok, mind pedig a gyalo- 
gosok, kicsit furán vették a kanya- 
rokat. Na, gondoltam lesz hol síel- 








s szótár — a szoká- 
sos dolgokat itt is be tudjuk állíta- 
ni. A Name Entry-nél regisztrál- 
hatjuk magunkat, ez- 
után ha egy új csúcsot 
állítanánk fel, akkor 









ni, de amint megláttam egy srá- 
"cot Erowbeereráal a kezében, 
rájöttem: már nem is olyan is- 
meretlen ez a sportág ha- 
zánkban. Bár azt azért el 
kell mondanom, hogy a 
snowboard nem az én 
sportágam. A valódi élet- 
ben ugyan még nem 
próbáltam, de amikor 
nálam töltött el pár na- 
pot a Sony új hódeszkás 
anyaga, végleg bebizonyoso- 
dott, Hogy egy nagy nulla va- 
gyok. Szó se róla, nem a játékban 


már 
tudja a 
gép a ne- 
vünket. A 
Controller pon- 

ton belül megnéz- 
hetjük a gombkiosz- 
tást, valamint át is 
variálhatjuk és be- 
kapcsolhatjuk a Du- 
al Shock-ot is. A 
Sounds-nál azon 
kívül, hogy beállíthatjuk az 
effektek és zenék erőssé- 
gét lejátszhatjuk az 
összes zenét. Hmmm. 
Nem is rossz 
némelyik. Az- 
tán fat még 
egy olyan pont, 
hogy load Save. Itt el- 
sősorban a rekordok 
elmentése a cél, mert a 
következő pont a Pass- 
word adja majd a pá- 
lyák után a kódokat. 
Kint a főmenüben van 
még egy érdekes do- 
log. A Körrel lehet a 
videó bejátszásokat 
megnézni. Nekem, lai- 
kus számára ez a leg- 
jobb hely az élvezke- 






keresendő a hiba, mert a készítők 
becsületére legyen mondva, min- 

dent bedobtak amit csak lehetett, 

csak hát nekem túl idegen volt. 





























désre. Profi emberek válogatott 
mutatványaiból láthatunk váloga- 
tást — és ami a pláne, Ameriká- 
ban ezek mind videón is megje- 
lentek. 

Amíg a Cool Boarders 3 tele 
volt reklámokkal és valóság- 
hű adatokkal, addig a Pro 
Boarder inkább az amatőr 
szintű deszkásoknak kedvez. 
Ez annyit jelent, hogy egy 
rakás való életben is ver- 
senyző ember osztotta meg 


ta- 
asz- 
talatait a 
készítők- 
kel, és 
azok eg 
rakás videoszalag tár- 
saságában megpróbál- 
tak valami játszhatót ki- 
hozni. Hogy ez mennyire 
sikerült nekik? A fene sem 
HET eldönteni, hogy két 
egyforma program közül 
melyik a jobb. Nekem min- 
den ilyen játék egyforma, 
így jelentős eltéréseket a gra- 
fikában nem is találtam, in- 
kább csak a kezelésben. Ne- 
kem a CB jobban bejött, bár az 


is igaz, hogy így utólag belegon- 
dolva egy kezdőnek barátságo- 
sabb lehet ez. Mert itt van hangu- 
lata a játéknak. Hangos zenék 
bömbölnek, a nézőtérről egyfoly- 
tában kommentálják a jévéleb. 
ségünket és a kamera is váltogat- 
ja a nézeteket, ha valami nagyon 
-ankót mutatnánk be. 
Most valamiféle nagy okosságot 
kéne idebiggyesztenem, hogy mi- 
ért is jó ez a Pro Boarders, vagy 
miért rossz. Előállt ugyanis az a 
speciális eset, amikor az egyik já- 
ték kiegészíti a másikat, vagyis 


. sikban szerepel, az az 














































ami az egyiknek a hibája, a 
másiknak az előnye, s ami. a m 
gyi 
nem. Szóval ebben a heklete 
kéne nekem megmondari, hoc 
egy nagy snowboard-os bá 
miként is válasszon a vásárlás- 
nál. Ha jó pofi lennék, akkor 
azt mondanám mindkettőt, de 
azért dönteni mégis csak mu- 
száj. Az 576 Shop mindenki- 
nek a rendelkezésére áll, és ott 
ki lehet próbálgatni a játékokat, 
pont azért, hogy 
segítsen a vásár- 
lásban. De ez a 
játék nagyban 
megegyezik a 
CB-vel. Mind 
grafikailag, 
mind pedig a 
kezelhetőség 
szempontjából. 
A hangja jobb ta- 
lán valóra, meg 
több benne a videó is, 
de kevesebb a pálya, sőt jóval 
kevesebb. Mondjuk itt is lehet 
ketten játszani, viszont ez többet 
tölt. Szóval én csak szimpátia 
szintjén tudtam dönteni a CB mel- 
lett, bár a százalékérték különb- 
égben nem sok a különbség, ez- 
zel is alátámasztva: nem rossz ez 
a Pro Boarders! 


vé 
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3-hoz képest sol 
ébb, ezért dras: 
eecssökkentettem a s 
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mikor barátokkal szoktam beszélgetni 
Ass hogy mennyire szeretem az au- 

tóversenyeket, mindig egy kérdést tesz 
fel mindenki: mi a jó abban, hogy körbe- 
körbe mész egy autóval egy beton pályán? 
Akik ezt nem értik, azok igazán nem érthe- 
tik azt sem, hogy mi a jó a Nascar 99-ben. 
Kívülálló szemével nézve itt aztán van una- 
lom. Még kanyarok sincsenek a pályán 
(csak egy irányba], sőt a kocsival is nehéz 
manőverezni, nem lehet könnyű trükköket 
bevetni egy-egy cseles kanyarkombináció- 
nál. Egyszóval minden rossz benne van ami 
az anti-autós embereknek fejfájást okozhat, 
én mégis azt mondom, érdemes kipróbálni 
különösen azért, mert ez egy más világ, más 
versenyrendszer, más kontinens. 

A legalapvetőbb szabályok: a Nascar ver- 
senysorozatban kör alakú pályán, a véglete- 
kig felspécizett autók versenyeznek. Mint az 
F1-ben itt is kötelező, sőt szükséges begállni 
a boxutcába kerékcserére, üzemanyag fel- 
vételre és a fontosabb szerelésekre. A ver- 
senyben kb. 24 kocsi küzd egymással (az 
időmérő edzéstől függően). Itt is van gya- 
korlás, viszont maga az időmérő csak 1 kö- 
rös lehet. Ebben az egy körben kell a lehető 
legtöbbet kihozni magából mindenkinek. 
Nincs állórajt sem, a verseny a zöld zászló 


integetésével indul el, és botrányosan 
hosszú, 325 körös (...lenne, ha nem lehetne 
beállítani a versenytávot). Röviden talán 
ennyit magáról a versenysorozatról. Azt 
még mindenképp érdemes tudni, 
hogy az USA-ban minden 
versenyen 130-180 

ezer ember üvölt végig 
három órát, úgyhogy ott 
kint van ennek Kilssze. 
Az introban úgyis látjátok 
a lényeget. 

Két versenytípus közül vá- 
laszthatunk. Vagy Singe Race-t 
megyünk, vagy Championship- 
et. 31 versenyző lés autó) közül 
dönthetjük el, hogy nekünk melyik 
a legszimpatikusabb. Ezt a Driver 
Info pontban tehetjük meg. Gyakor- 
latilag mindent megtudhatunk min- 
denkiről. A születési dátumtól egészen 
a vezető stílusig. Aki kíváncsi, vagy 
kedvenc sztárjáról akar többet megtudni, 
arra is remek forrás ez a menüpont. A si- 
ma opciókban a szokásos dolgokat kalib- 
rálhatjuk, mint hang, közvetítés, irányító be- 
állítás, stb. Egészen más világ viszont a 
Nascar Options. Itt a versem be jártasok 
könnyedén kapcsolgathatnak különböző 
funkciókat ki-be. A jegennei érdemes el- 
őször, mivel ettől sok minden függ. Például 
a Pit Mode. Minél hosszabb a versenytáv, 
annál több pit-stop kell. A Display Options- 
ban a térképet felesleges beállítani. Minek? 
Úgyis körbe-körbe menyünk, nem? Az ideá- 
lis ívet megpróbálhatjátok, de nekem még 
egyszer sem sikerült rajta maradnom. Sérü- 
lésbeállítóból három fajta van. Ki és be le- 
het kapcsolni, ám e-mellett van egy un. LTD, 


10 








ús Limited (mérsékelt). Ezt egy jó ötlet 
volt, mert az embernek nem kell görcsösen 
figyelni a kocsi állapotára, viszont nem is 


radírozhatja végig a pálya oldalát büntetle- 


nül. A zászlókat, a lerobbanásokat ugyan 
§ aktiválhatjuk, vagy deaktiválhatjuk. A 
Physics / Ai Setting a gépjármű irányítását 


szabályozza. A kocsi kezelhetősége, sodró- 


dása, strapabírása és lóereje állítható be. 
Ezeket egy menüpontként is választhatjuk a 
Setting menüben. Itt já- 

téktermi, szimulátor 
és átlagos beállí- 
tás közül vá- 
laszthatunk. 
Amikor 

ezen át- 

rágtuk 

ma- 





gunkat, 
jön a második 


hámozhatjuk ma- 
gunkat a fontosabb beállítá- 
sokon és ha mindent kiválasz- 
tottunk, kezdődhet a verseny 

(beállítás). 

A Car Steup-ban a végleges 
technikai paramétereket adhat- 
juk meg, mint benzin, sebes- 
ségváltó és a kocsi egyensúlya. 
És végre !!! Elkezdhetünk vezet- 
ni: Practice! 

Amikor már sikerült minimális 
"horzsolással" megúszni a gya- 
korlást, akkor mehet a csalt 
(időmérő edzés). Ne feledjétek, 
ez csak egy körös! A végén a 











"kör". Itt még egyszer át- 


A hangot, a képernyőt és egyéb dolgokat. 


rádión keresztül fogjátok megtudni, hogy a 
pálya elejéről vagy a hátuljáról vághattok 
neki az x-körös versenynek. 

A zöld zászló beintésétől mehet a küzde- 
lem. A kommentátorokra érdemes odofigyel- 
ni, mert fontos és egyben érdekes déjokat 
mondanak a verseny közben. Valószínűleg 
ez arra szolgál, hogy az unalmas részekben 
is "ébren-maradjon" az ember. Ha bajnok- 
ságot választottunk, akkor egy rövid beszél- 


e SZT 
éssel indít a gépsEzt aki alkarja 
Igatja, aki nem, nem. Egy 
iztos, semmi fontos információról 
nem maradunk le, hogyha átlép- 
jük a két csevegő fickót. 
Természetesen több nézőpont 
közül is választhatunk, amiből 
ki szeretném emelni a belsőt. 
Nagyon jól sikerült. Bár ve- 
zetni elég nehéz innen, 
mégis érdemes megpró- 
bálni, mert a remekül ki- 
dolgozott részletek az 
eddigi legrealisztikusabb 
belső nézetet adják. Minden kijel- 
ző a helyén van, sőt még a pilóta keze 
sebességet is vált, ami feltétlenül ki szokott 
maradni a hasonló játékokból. 
Játék közben is állíthatunk egy-két dolgot. 














"Az utóbbit fontos, mert ebből látni, hogy 





Itt nézhetjük meg a verseny ismétlését is. A 
statisztikák, és a körönként lebontott időe- 
redmények is itt vannak Nascar Timing né- 


ven. 









Visszatérve a játékhoz, a rádión keresztül 
folyamatosan tanácsokat adnak a box-ból a 
szerelők. Ezeket érdemes megfogadni, mert 
bejönnek. Az LI és L2 gombokk. 


al a kilomé- 
terórát és a sérülésmutatót állíthatjátok be. 

























hányszor mehettek még neki a falnak. 
Amikor nagyon m ül a kocsi, két lehe- 
ég van. Vagy bejöttök a box-ba és akkor 
k, szerelés és minden egyéb, vag; 
verseny alatt leveszitek a Mébatokar" 
és újra egyszer megnyomjátok. 















Akkor helyben megjavul a kocsi. E miatt 
egyébként nem kel izgulnotok, mert ilyenkor 
figyelmeztet a csapat a box-utcából, hogy 
"ez a sok sérülés le fog lassítani!" 

Ezek után már csak rajtatok múlik, hogy 
mennyire sikerül előrekúszni a pályán. Még 
talán annyit, hogy a kanyarok előtt fékezze- 
tek, mert ha a pályacsik már elkezdett dőlni, 
akkor nem sokat ér a fék, menthetetlenül be- 
le fogtok rohanni a falba és akkor aztán jön 
a lassulás, szerelés és minden, ami hosszú 
percek kemény munkáját tönkreteheti. 
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A Midway új játéka, az SF Rush igeré 
csak fura. Egyszerűen arról van szó, 
hogy az autóversenyek színvonala ma- 
napság elég magas (vagy legalább issan- 
nal al lennie, hogy tikéres kgteny, Eh- 
hez képest itt van egy játék, ami Nehéz222 Más 









latilag mindenben rosszabb az 9 3 rogramoknál a normál 
nél. Akkor viszont, hogy kerül aipiacra?? g ; feed nehezebb mint 
Szóval, kezdjük az elején, hátha kiderül. itt ez a "dangerous", 


Az intro hangulatos muzsikával indít, 5 c szóval bátran; mivel mi- 
ami a fekete-fehér filmet hivatott érzékel- nél jobb fokozaton ját- 
tetni. Elég sivár ötlet, hogy a felvételből szotok és nyertek, annál 

szerűen "kiveszik" a színeket. Sokkal 7 hamarabb éritek el a 
került volna az egész, ha egy régi pont tipikus példája a "hű a fene, húzzuk szét plusz pályákat. Persze ez el- 
indított vólna ra játék. Mindegy! Szé- a játékot egy kicsit" elvnek, amikor minden tart egy ideig. 
jé la eúszik a színes kép és végigro- (egyébként evidens) dolgot, külön menüpontok- A lszsségyülő kiválasztása után kezdetét ve- 
anhatunk San Francisco utcáin, míg végül ntanak. Ezeket tökéletesen meg lehetett heti maga a verseny. A pályák SF leghíresebb 
egy-bájos özöl minket a játékban: volnarvalósítani egy opcióként is. Kissé konzer- . negyedei és külvárosi részei. A kevés pozitívum 

A főmenüben tett játékok betölté -.. vatív. felfogású, bár ész játék az. Szóval, egyike, a sok nevezetesség élethű megjelenítése. 

; némi idő! j Öö egy teljes baj- Egyebként, maga a geibs végezte, nincse- 
T nel 















orra le lenne fúrva és csak a hátulja csúszkál- 
na ide-oda. Kissé irreális. Minél nehezebb a 
fokozat, annál inkább "riszál" a kocsi hátulja, 
még akkor is, ha nem kell. Az R2-vel a kézifé- 
ket húzhatjuk be, ami viszont gyenge a fent 
említett csúszkáláshoz képest. Kicsit tisztábban: 
hírtelen előugró falak, vagy láthatatlan ka- ha a startnál már megcsúszik a kocsi, amikor 
Nyarok. Egy apró hiba azért itt is van. Az ala- előzni próbálok, miért nem pörög mint egy 
gútbán a beszivárgó napfény pocsék. A készí- . szélkakas, amikor 180-nál behúzom a kézifé- 
(tők elérték, amit erk néha zavaróan ket és elfordítom a kormányt? Persze 
ez is csak egy apró észrevé- 
ad 9 jé jé ú tel, le ezeknek az 
jed a vála: A g fő Kéz eredeti érzést 
játszunk, van lá: álsááálk: 
infantilis ki 
dorák 
ezt ki lehet kap 



























maszst A Mid 2 da 
tehetjük, bár ezt nem 8 gr 
javasolnám, mert egyes pályák olyan cselesen den helyezésért pontot kapunk, ami! 
vannak megépítve hogybá nem figyeltünk és jép. Sima ügy. Fura viszónt az Explosi 
kirepültünk a nagy semmibe, szinte lehetetlen d88 Rövide! nyomni kell mint a gép, 
visszatalálni az eredeti útvonalra. Szóval, a ha egyszer is nekimegyünk a falnak, ak! 
térképet érdemes bekacsolva hagyni. A kilomé- . ge mindennek, ugyanis felrobbanunk. A 
























ég nak ajánlom, akik már annyi- A ( ol 
168 ejaz) ra "kiélvezték" ezt a "rémek" meg lehet nyerni minden 5 ogy egy régi játékot kaptam, 
f 7 játékot, hogy csak valami ilyen . Őszesen három nézet közül választhatunk és vette észre? Ha 1996-ot írnánk a la- 






aA íj típusú fetisiszta verseny okoz nincs ismétlés sem. A nézeteket tekintve még nám: remek játék, jó kis autóverseny. Az ét 
a örömöt nekik. A Time Pickup. szemet hunyhatunk, de az ismétlés manapság órám viszont 1998-at mutat, úgyhogy azt 
csak annyiban különbözika (szerintem) elengedhetetlen része az ilyen he ajánlom, ne ezt kérjétek a Jézuskától kará- 


normál versenytől, hogy itt ke- . koknak. Persze a nyugodtabbak azt mondhat csonyra! 










Adam 


vesebb idő alatt kell teljesíte- ják, hogy az nem lényeges a játék szempontjá- 
nünk a megadott fészek. Lá. Lehet, hogy nekik van igazuk, én mégis 

A már említett kétszemélyes hiányolom. 
módról és a link-játékról nem A mindenféle adatokról a képernyőn nem ír- 
kell különösebben írnom, úgy nék, úgyis mindenki tudja. Sebesség, helye- 
gondolom. Bontott képer- zé ta Amiről viszont mindenképp érdonős; 
nyő...stb. az a kocsi irányíthatósága. A kanyarokban az 
Amikor beállítottuk, hogy me- embernek olyan érzése támad, mintha a jármú 
lyik versenyfajtát 





































LE Her) Fegrea üz selő 

és kiválasztottuk a 

ter órát és egyéb a sebességváltó kijelzőt is be pályát (már ahol lehet, persze), ak- A LINK IKÁBEL 
vagy kikapcsolhatjuk kedvünk szerint. or a nehézségi fokozat következik. ANALÓG RÁNYÍTÓ 
Ezek után kell kiválasztanunk a játéktípust. Itt Ez autónk sebességétől és irányítha- 

aztán szép nagy a választék. Hat fő játékot vá- tóságától függ majd. Ha kezdőré ál- v AUTÓVERSENY 


laszthatunk, plusz a még a páros versenyeket, lítjuk, akkor ronda, lassú de kön- X NEM MAI SZÍNVONAL 
természetesen link verzióban is. Az első a leg- .  nyen irányítható járművet kapunk. 
rűbb. Itt csak megadjuk a pályát és nyom- . Később ezek egyenes a: ő: 
juk, ameddig megy. Ez amolyan Eáókágos ver- . nek, a nehézséggel. A legjobb kocsi 
seny. Az Extreme Race verziónál a kocsi érzéke- . már spéci, és nelezebben irányítha- 
nyelt sérülékenyebb, mint máskor. Ráadásul tó. Felesleges volt a készítőknek a 
az ellenfelek is jobban ki akarnak készíteni. h nehezebb fokozatnál mindenféle 
A Circuit Mode egyszerűen a pályákat válto- félrevezető megfélemlítéseket írni. 
gatja, a menetiránnyal együtt. Ez a három Hogy pontos legyek: ha a negyedik 
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uhú. 12 óra folyamatos 
há játék után egy kicsit el- 
gémberedett végtagjaim 
társaságában csak meredtem bá- 
multam magam elé, s ez volt az 
első szavam hosszú hallgatás 
után. Igen, igen, a Sony jóvoltá- 
ból volt szerencsém november vé- 
gé játszani a 3D-s platform játé- 
ok kerenőzatláb királyával, mely 
nagyon-nagyon magával raga- 
dott. Bár a tesztelésre szánt idő 
igen csak kevéske volt, mégis si- 
került egy-két dolgot kiderítenem, 


szam ÖNK 





hegy aztán útbaigazítsak min- 
denkit, aki csak érdeklődést mutat 
a kis róka koma iránt. 


A történet főszereplője Crash, 
aki a Bandicoot állatfaj 

egyik tagja. Ez azért 
érdekes, mert van egy 
gonosz, Neo Cortex; 


Mi vi 
ra törő terveire, meg egy pár é 
téktelen kavicsot, valami kristályo- 
kat, meg holmi gyémántokat: 
vetséges. A bibi ott van, hogy 
Crash már kétszer intézte el ezt a 
Cortex-et és mindig valamilyen 
úton módon visszatér. Hát ha ez 
így folytatódik, jövőre jön a. 
Crash 4... 
Amikor utoljára láttuk Crash ko- 
mát éppen ettől a gyalázatosan 
onosz Dr. Neo Cortex-től szaba- 
ította m got. Csak arra 
nem számítoi li 
gathetaratlá bat élte 
tevésben, mert Uka Ul 
tex főnöke) kiszabadul 
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ből. Éppen azáltal, hogy Cortex 
rázuhant. A célja természetesen a 
kristályok megszerzése és a világ 
uralma alá vonása. Uka Uka és 
Cortex még egy embert szerződte- 
tett a csapatukba, mégpedig azt 
az N. Trophy-t, aki az időgépe se- 
gítségével akárhová teleportálhatta 
társait, hogy azok megleljék az 
áhított dcrágaköveket. Crash és kis- 
testvére Coco az egyetlen 
reményünk arra, 

hogy megszabadít- 





§ Bi 


A Warp Room az, ahol a fél élete- 


det fogod majd eltölteni, ugyani; 
KöLe BEA ki aéln a 


Szóval így állunk most. 
Azoknak akik nem látták 
még Crash egyik részét 
sem, mindenképpen el kell 
mondanom, hogy miként 
is kell játszani. A játék 
egy 3D terepen zajlik, ám 
nem mehetünk arra, 
amerre kényünk-kedvünk 
tartja (mint a Spyro-ban), 
hanem egy picit be van 
határolva mozgási terünk. Ez tu- 
lajdonképpen annyit jelent, 
hogy egy képzeletbeli folyo- 
són kell haladnunk, miközben 
a kamera folyamatosan követ 
minket. Azért nem kell megijedni, 
mert egy kis változatosságot is 
kevertek a Naugthy Dog fejlesz- 
tői a játékmenetbe, ugyanis egy- 
két pályán különböző járműveket 












vehetünk 
igénybe. Ezáltal 


hatunk egy repü- 
is úszkálha- 
h dig csak magát 
Crash-t tudtuk irányítani, azon- 
ban most a változatosság kedvé- 
ért a kishúgát, Coco-t is szárnya- 
ink alá vonhatjuk. Sajnos azon- 


jetski-vel, ülhetünk tigri- 









Az alant elterülő tipphalmazban 


igyekeztem az 
összes pályára 
és azok kis 

trükkjeire ki- 
térni, így 
nem lesz 
lehetetlen 


























a 1002-ot el- 
érni. Persze 
aki ezt céloz- 
za meg, majd 
jól fel kell kötnie az alsóneműjét, 
mert az első próbálkozások után 

(a harmadik pályarész után) 











igencsak begorombul a progi. Ez 
Hleéa igaz a pályákra és a fő- 
ellenségekre is. Ami lényegében 
olyan vonzó ebben a játékban az 
az a tény, hogy rengeteg kis ap- 
ró titok lappang a pályákon, me- 
lyeket ak úgy tudunk megolda- 
ni, ha már jártunk egy későbbi 
pályán, ahol egy olyan dolog rej- 
tőzik, amit majd valahol használ- 
hatunk. 


Kezdjük a dobozok ismertetésé- 
vel. A játék célja többek között 


ON h 
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az összes doboz kiütése. Ehhez 
azonban ismernünk kell, mik is 
kerülhetnek az utunkba. A szimp- 
la barna dobozban 1 d 


áj 












az arccal megjelölt, abban 


ma rejtőzik. A "27-lel jelzett do- 
bozban 3 variációs lehetős gel 
állunk szemben. Vagy Köpunk 1 
almát, vagy 10-et, vagy pedig 
egy életet. Ez véletlenszerűen dől 
e A csikos dobozok is almát rej- 
tenek, csak másképp. Ha kipör- 
getjük őket, akkor nem sokat nye- 
Fünk az üzleten, inkább ugráljunk 
rajta. Na, mindjárt 
zőbb az üzlet. A fel 
látott fém dobozt ki- 
ütve egy addig lát- 
hatatlan platform je- 
Amúgy 

ezeket a do- 

tudjuk megsem- 
misíteni. Az ártal- 


lenik meg. ma j 
bozokat nem "§ h 
mas dobozok kö- 


JZáté me- 
iáltójellel el- 





















lítésre 
méltó a 


TNT-s fe- 





lirattal jelzett, 
amihez hozzáérhetünk ugyan, de 
az elkezd visszaszámlálni, s 3 
másodpercen belül robban. Ennél 
rösszabb a zöldszínű Nitrós, amit 
elég csak egyszer megérinteni, 
azonnal széttép. Időmérő futam 
esetén még megjelennek a sárga, 
számmal ellátott dobozok, amiket 
kiütve annyi másodpercet nye- 
rünk, ami éppen rá van írva. A 
legfontosabb a C betűvel jelzett 
láda, ugyanis elhalálozásunk ese- 
tén onnan folytathatjuk az akciót. 
Se van ennél még fontosabb is, 
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gyünk végig egy pályán, kapunk 
egy zafír relikviát. Ezután újra le- 
hetőségünk lesz végigmenni a 
pályán, persze rövidebb idővel és 
az arany relikviáért. Ha megvan 
a 25 kristály, a 42 gyémánt és a 
28 relikvia, akkor 10096-ra telje- 


ugyanis egy élet rejtőzik. Hasz- 
nos azonban a maszk ábrával el- 
látott doboz is, mert ilyenkor egy 
ütéstől védve vagyunk. Ha három 
maszk van rajtunk rövid ideig 
sérthetetlenek leszünk. 


Mik is azok a drága- 
kövek, amiket úton-út- 
félen találhatunk? A 
lila kristályok az első 
25 pályán el- fi 
szórva 
találhatók 
meg. Ezek- 
hez semmiféle 
extra tudás, vagy 
feladat-végrehaj- 
tás sem szüksé- 
ges, csak fel kell 
szedni őket. Vannak még 
gyémántok is, melyekből 37 
átlátszó és 5 darab színes. A 
gyémántokat akkor kaphatjuk 
meg, ha a pályán az összes 
obozt kiütöttük. Na, de ott 
vannak azok a Nitrós kis 
huncutságok, amiket 





sítettük a ólkászk De azért van 
még egy-két mondanivalóm! 


A programban van egy Warp Ro- 
om, ahonnan különböző helyszí- 
nekre juthatunk el. Nos, mivel a já- 
ték különböző országokra van 
bontva, így egyszerre csak az első 
van nyitva, s amíg meg nem öltük 
a főellenséget, Sldig nem is tudunk 
másikba bemenni. Ha azonban 
győzünk, az duplán is jó nekünk, 
mert nem csak egy új világ tárul 
elénk, hanem egy speciális moz- 
gással is gazdagabbak lettünk. 


e 





nem lehet csak úgy sec- 
perc (ez a szó á helyes, 
rás ellenőrző program- 
nak sex-perc volt...) alatt 
felrobbantani. Ekkor jön 
be a képbe a "!"-es zöld 
fémdoboz, amit kiütve 
az összes Nitrós doboz 
megsemmisül. Az átlát- 
szó gyémántokkal tehát 
sok bajunk lesz, főleg 
akkor, amikor egy pá- 
lyán 2 is akad belőle. 
Sokszor probléma lesz, 
hogy hogyan is találjuk 
meg az összes doboz- —. 
kát, de ne kezdjünk el rögtö 
ódni, mert később lehetőségün 
lesz visszatérni még az egyes pá- 
lyákra. Ha megvan istály, 
akkor máris indulhatunk 
időre is. Ez annyit jelent, 
hogy ha adott idő alatt me- 


HÉA 
észt 


IZÉ Eg sébssasz és 



















































Ezekről mindjárt, csak előbb mé 
fontos dolgot mondok. Minden 
vilá. 5 pályából áll, s 5 világ van, 
így könnyen kiszámítható, hogy 25 
szint van. Igen ám, de ha összesze- 
dünk 5 relikviát, a Warp Room kö- 
zepén megjelenik egy kis lift, amely 
s levisz minket az 
alagsorba, ahol to- 
BELE; 5 pálya vár 
ránk. Ez eddig 7 
. ugye 3 dö OZ: 
hatjuk ; 
hogy hi 2 
Na mi : 
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Akkor nézzük a mozgásokat. 
Az irány gombokkal Ezer 
tunk, az X-szel ugrunk, a Körrel 
pörös herr a Négyzettel be- 
csúszhatunk, ha nyomva Ne 
kúszunk. A Háromszöggel ív- 
hatjuk be a HEkENkGSkSTő a le- 


a. 
a 





harcolni Cortex-szel és azon ki- 
vül, hogy megnézhetjük a valódi 
befejezést, megkapjuk a lehetősé- 
get, hogy ap latina zafírokért 
ke sák s (igyanúgy időre kell 
mennun csak mar olyan szinten 
brutális a dolog, hogy nem hi- 
bázhatunk, és minden másodper- 


ces dabozh fel kell szednünk. 


vegőben a Kör megnyomása pe- Nem mindegy, milyen ívben 


dig egy jó hasast ered- 
ményez (a földre zu- 
hanunk). Na, ezek 
voltak az alap moz- 
gások. Az 5 fősllenséz 
get legyőzve azonban 
újabb mozgásokkal 
gazdagodhatunk. Így 


vegőben), a hosszabb p örgést 
(2x Négyzet), az erősel bb öld- 
döngetést (Kör a levegőben), a 
gyors futást (R2-t nyomva tart- 
va), valamint a legmókásabbat, 
a "kézi almaöklöt". Ez egy váll- 
ról indítható rakétát jelent, egy 
bizonyos hatósugáron belül 
almával füstölhetjük ki a ne- 
künk nem tetsző igurákat, 
illetve dobozokat (L2-t 

nyomva tartva). Í 

Ézek a mozgások i 

csak Crash-ra, és 
csak normál álla- 
potban vonatkoz- 
nak rá. A víz 
alatt megint 
másképp kell 
csinálni egy pi- 
cit. Ott az irá- 
nyokkal mo- 
zoghatunk, az 
X-szel gyorsít- 
hatunk magunkon, 
a Körrel pöröghetünk. 
Itt vigyáznunk kell, mert 
sok esetben nagy veszélynek 
vagyunk kitéve. A cápák, a tüs- 


kés halak, a buzogányok, mind- 
mind halált okozhatnak. 


egy; hány dob oznak megyünk 
neki, nem mindegy, hogyan 
ugrunk át e: e szakadékot, 
szóval mini den mikromili- 


másodperc számít. Kép- 
megkapjuk. a dupla ugrást 
(X, maj jer egyszer X a le- 7 REN 


vesszük a kan Hl nem mind- 


A 


zeld csak el a har- 
madik pályán 18 
másodperc alatt men- 
Mis 


Ilyenkor e 
tájékán kezd elural- 
kodni az emberen 
az ajándékozási láz- 
nak nevezett bei 

ség, mely abból ái T 
ugye, hogy öröm 
adni, de még jobb 









dolog kapni. A et Bandico- 
ot: Warped végül is teljesen 
megérdemli, hogy ott legyen a 
karácsonyfa alatt (a másik es- 
élyes még a Sypro). Hiába ez 
már a Felett rész, hiába 
mindig ugyanaz a kivitelezés, 
felépítés, egyszerűen mindig van 
valami új szín, ami érdekessé te- 
szi a játékos számára a játékot. 
Most ugye me: jelent Coco, 
ezáltal ejöttek 

a kis állatkák, 
melyekkel új fel- 
adatot hajtha- 
tunk végre, nem 


is beszélve a víz 
alatti küldetésekről, illetve a le- 
vegőbeliekről. 
A grafika engem nem is azzal 
kötött le ahogyan kinéz, hanem a 
színek! Egyszerűen borzasztó or- 
ruk van erre ott Amerikában, 
mert a sok szín ellenére nem is 
harsányak a pályák! Én már az 
első pálya láttán is elcsodálkoz- 
tam, mert tényleg valami eszmé- 
letlenül néz ki. Az irányítással 
sem voltak különösebb gondjaim, 
bár én sem andlóg stick, sem Du- 
al Shock támogatást nem vettem 
. . igénybe, mégis jól 
! meg voltam vele. 
"! Bár néhányszor 
nem akart duplán 
ugrani, meg ra- 
Kérdelánkdót 
É He h 

















gok szerencsére valamivel jobban 
szólnak mint az elődöknél, min- 
den pálya sajátos hangzást ka- 
pott, s rettentően idegesítő, hogy 
milyen fülbemászóak! 

Végső döntésemet természete- 
sen a 9 ügyében a következő 
dolo befolyásolta: nem látom 
azt, y túl sok titkot akartak 
volna által eni. Az igaz, hogy 


2-3 hétig 5 kel vele játszani, 

































hogy minden részlet meglegyen, 
de ezt nem azzal érték el, hogy 
olyan hű de hosszú lenne a 
lés hanem azzal, 
Hagy egy-két pálya na- 
gyon nehéz. Itt most főle: 
az időmérő futamokra gondo- 
lok, mert a platinákat meg- 
szerezni egyszerűen le- 
hetetlenség. Amúgy 
2 nap alatt már 
fenn voltam 
10096-on, 
szóval 
nem a 
legtöbb 
titkot rejtő anyagról van 
szó. Na, de ez még 
mindig nem sokat 
von le 33 jár értéké- 
ből, csak úgy hiányoz- 
tak a keresgélés ek (inkább 


BE szenvedések voltak). Azért 
megpróbálok egy örömteli hírrel 
búcsúzni: a cég vezetője szerint 
addig kell ütni a vasat, amíg 
meleg, szóval lesz Crash Bandi- 
coot 4 is... 


Bagó Péter 
E özltás 
NEE 
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élen hideg van, rossz az idő, 
T-s még ezer probléma akad, 

ami miatt az ember nem tudja 
úgy érezni magát, mint nyáron. Nyá- 
ron, amikor minden sport űzhető, ki 
véve a snowboard, ami miatt már a 
tél sem annyira kiábrándító... 

Na jó, elég ebből a sületlenségből, 
inkább térjünk a tárgyra. A 989 Stu- 
dio volt az egyetlen, aki eddig a hó- 
deszkások kedvére tett, mert volt 
ugyan néhány szerencsétlen próbál- 
kozás, de amire pénzt is lehet áldoz- 
ni, az a Cool Boarders sorozat. A ké- 
szítők úgy gondolták, egy kicsit túl 
harsány volt a kettes rész, így fogták 

észet és kidobták a kukába, 
majd leültek egy tök fehér képernyő 
elé és elkezdték újraírni a játékot. Így 
lettek kész vele kb. háromnegyed 

év alatt, és most mindenki, 
aki gyakorolni akar egy 
kicsit "virtuálisan" is, 
az megteheti. 

Előre is nézzétek el 
nekem, ha nem tudok 
olyan profi módon 
beszámolni a prog- 








ram- 
ról, vegi 
egy képzelt 
rogboardés 
mert a TV-n kívül én 
még nem sok deszkát 
láttam. De azért azt csak 
észrevettem, hogy milyen le- 
hetőséget nyújt a játék menüje. 
Tudunk osztott 
képernyőn 
menni, vagy 
egyedül. Ha 
egyedül pró- 
bálkozunk, 
akkor indul- 
hatunk e: y 
sima lesik. 
ásban, 
vat a 
Körolhas 
tunk, de 
mehetünk 
bajnok- 
ságra is. 
Ami 
megle- 
hetősen vonzóvá teszi a programot, 
hogy valódi pályákat modelleztek be 
a készítők, így bárki lecsúszhat az Al- 
pokból, vagy a Mont Everest tetejéről, 
ám ezek a hegyek további részre osz- 
anak. Mégésdig aszerint, hogy ép- 
pen mit szeretnénk csinálni. Lehet 
ugyanis félcsőben menni, csoportosan 
esiklani, de a legérdekesebb szerin- 
tem a "big air". Ez egy olyan pálya, 
amin csak egy ugrást hajthatánk vég- 
re, és itt kell minél jobban figurázni. 
Ha már a mozgásoknál tartunk, akkor 
nézzük hogyan is kell ezt csinálni. A 
kiválasztott emberünk a kiválasztott 
deszkán fog lecsúszni, de ehhez nem 
kell nyomnunk semmit. A fékezéshez 
viszont már cselekednünk kell. Elég, 
ha megnyomjuk az R2/L2 gómbokat; 
ilyenkor emberünk keresztbe állítja 
dszkáját a haladási iránnyal és ezál- 
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tal lassul. Teljesen megállni is sikerül- 
het, de ennek semmi értelme. Az 
L1/R1 gombokkal bokszolhatunk. Ha 
többen siklunk, és valaki na- 
gyon ott van a nyomunkban, 
ondolom mondanom sem 
kell milyen jelentőséggel bír- 
hat egy kis szabad mozgás... 
Az X-et nyomva tartva elrugasz- 
kodhatunk a talajtól, s ilyenkor figu- 
rázhatunk. Ehhez nyomva kell tarta- 
nunk a Kör gombot és még valami- 
lyen gombokat. Így deszkásunk külön- 
éle mozgásokat mutat be, és attól 
függően, hogy milyen sokáig vagyunk 
a Tévé őben, ezalatt különböző he 
rákat kombinálhatunk. A Kör csak a 
"fordulatos" mozgásokra van fenntart- 
va, azonban az X más csodákra is ké- 




















pes... Én 
900 fokot 
pördültem, 
meg valami 
exrta moz- 

gást vittem 

véghez, erre 






a program kiírt valami 3000 pontot, 
meg hogy combo move. Na, igen. Ha 
két mozgást kombinálunk úgy, hog 
még egy ugráson belül vagyunk, ak- 
kor jók vagyunk. Nagyon jók. A Há- 
























































romszög egy kis orrboard:-ozást csinál 
(222222), bár hozzá kell tégyem, hogy 
bármilyen mozgást hajtunk végre, le- 
von az értékéből, Ka már csináltuk 
egyszer. Magyarán szólva minél 
többet csinálunk e: jy mozgást, 
annál kevesebb pontot ér. 
A programot rengeteg 
létező cég szpon- 
zorálta, me- 
lyek rek- 
lám- 





és 
szaktu- 

dása való- 
ban feltűnnek 


a játékban. Így 


Burton deszkákon, Levis ruhákban és 


Swatch órákkal felszerelve csúszkálha- 
tunk. Azért, hogy valamilyen kihívás is 


legyen a játékban, egy rakás minden 
még "zárva" van előlünk. Ahogyan 
megyünk előre, egyre profibb a moz- 
ásunk és egyre több rekordot állítunk 
Ba jönnek elő a rejtett dolgok. Ezek 
lehetnek pályák és újabb emberkék is. 
Amin én nagyot ámultam, hogy van 
egy rakás deszka. Mindenféle stílus 
képviselteti magát, így a szlalomhoz 
és a nagy lesikláshoz is teljesen más 
és más deszka ajánlatos. Hogy 
könnyebben dönthes- 
sünk a Körrel lekér- 
dezhetjük a deszkák 
adatait is. Sőt, még 
azt is eldönthetjük, 
hogy bal, illetve 


snowboard-ozunk. 

Grafikailag nézve 

azt hiszem Playsta- 

tion-ön az eddigi 
legszebb anyag, 

Bi mivel jól megoldot- 

ták, hogy a sok hó 
özepette azért 
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jobblábas felállásban 


néha látunk fákat is, meg kerítést, 
meg minden mást, és ez mégsem 
megy a ÓT TSAN rovására. AZ irás 
nyítással különösebb gondom nem 
volt, bár a véleményem szerint a 
sportjátékokat nem lehet jól játszani 
semmilyen gépen sem, de azért a ké- 
szítők rendületlenül próbálkoznak a 
felhasználóbarát megoldással A 
hangok terén semmit nem tudott fel; 
mutatni a játék, mert az effekteken kí- 
vül nem hallottam semmi zenét. Főleg 
azért, mert utóbb kiderült, hogy már 
süket is vagyok, mert zene az volt, 
csak nem volt valami túl hangos. Jó, 
zene van, de akkor sem dobja fel 
a hangulatomat. Az X Ga- 
mes-ben legalább feldob- 
ták. Persze most minden 
snowboard-os nagy- 
ban röhög majd 
a bajsza 
he alatt, 
ogy me- 
gint vala- 
mi hozzá 


valami lé- 
nyegtelenről az új- 
ságban, de azt hi- 
szem annyit el lehet 
dönteni, hogy ez a játék érdemes 
a megvásárlásra. Ami a jö t illeti, 










Boarders lesz még Dreamcastra is, és 
márciusban jön egy Electronic Arts 
féle Big Air. Addig is jó fagyoskodást 
kívánok mindenkinek a végtelen nagy 
lejtőkön. Ja és hogy mondják? Kéz és 
deszkatörést... 

Bagó Péter 
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issé 
re- 
egő 


gyomorral vettem 
át a Tomb Raider III- 
at a Martintól, mivel 
tudtam, hogy egy teljes 
végigjátszást kell róla ír- 
nom, és ez — ismerve a játék 
előző részeit - egyáltalán nem 
lesz könnyű. No persze nem a 
cikk megírása okozza a legna- 
gyobb gondot, hanem a játék vé- 
gigjátszása, ugyanis a Tomb Rai- 
der sosem tartozott a könnyű játé- 
kok közé. A harmadik rész sem 
hazudtolta meg magát, "tt ne- 
hézre sikerült, a végigjátszásához 
a kötélnél is vastagabb idegekre 
lesz szükség (ezt az Dual Shock: 
om és a környezetembe kerülő tár- 
gyak tanúsíthatják, a tesztelés 
alatt többször majdnem szétver- 
tem őket). Amikor ezt írom még 
nem játszottam teljesen végig 
az anyagot, és nagyon remé- 
lem, hogy nem fogok el- 
akadni, mert sajnos na- 
gyon közel van a lapzár- 
ta. Szerintem a TR3-at 
senkinek nem kell be- 
mutatni, ugyanis Lara 
Croft kalandjainak 
előző részeiből 
több millió dara- 
bot adtak el vi- 































lágszer- 
te. Termé- 
szetesen a játék 
még mindig egy ka- 






land elemekkel bőven megspékelt ak- 


ció stuff (habár ebben a harmadik 
részben még több kaland elemet ta- 
lálunk). Maga a játékmenet 
nem sokat változott, továbbra 
is a kulcs és kapcsoló keresge- 
tésen van a hangsúly, no met 
az ügyességi feladatok megol 
dásán. Az utóbbira, azaz az 
ügyességre nagyon nagy 
szükségünk lesz, mivel szerin- 
tem a TR3 ebből a szempont- 
ból jóval nehezebb mint előd- 
jei, gyakran van szükség ak- 
robata mutatványokra. Na- 
gyon sokat fejlődött viszont a 
grafika, főleg a fényeffektek. 
Megjelenik a az eddig ritkán 


látott színes fény is (ez vegez látvá- 
, az meg- 


nyos) — ha rakétával lövüni 





világít- 
ja a fo- 


új lyosók fa- 
dd 7 lát, a fegyve- 
rek pedig tüze- 
lés után frankón 
füstölnek. A torkolattü- 
zek szintén remekül világítják 
meg a terepet (nemegyszer — mi- 
vel nem volt nálam világító petár- 
da -— az UZI-t használtam világítás- 
ra). Szintén javult a karakterek ki- 
dolgozottsága, nagyon jól néznek ki 
a szereplők (főleg Lara), főhősnönk 
haja például mindig úgy lib- 
ben, ahogy annak Tennis kell. 
Nagy pozitívum, hogy a pá- 
lyák óriásiak, legalább másfél- 
szer akkorák mint az elődben, 
és nagyon változatosak is! Az 
egyik pillanatban egy tenger- 
parti faluban vagyunk a má- 
sikban pedig már egy sötét 
barlangban. Én egy kicsit ke- 
vésnek találtam a felbukkanó 
ellenfelek számát, bizony na- 
gyon sokszor előfordul, hogy 
sokáig egyedül bolyongunk, 
nem találkozunk senkivel, 
ilyenkor nagyon unalmas lehet a já- 
ték. A kamerakezelés sem volt mindig 
tökéletes, akkor kaptam rohamot, 





amikor hirtelen beváltott követő né- 
zetről rögzített nézetre. Nagyon nagy 
övön aluli ütésnek éreztem, 
hogy szabályozták a mentést, 
az előző résszel ellentétben 
nem menthetünk bármikor és 
bárhol! Itt a mentéshez kristá- 
lyokat kell gyűjteni és csak 
ezekkel lehet menteni, ezt egy 
ilyen nehézségű iátéknál elég 
nagyhibának tartom. Irányi- 
tásról most inkább nem be- 
szélnék, egyrészt mert teljesen 
változatlan maradt, másrészt 
meg helyem sincs rá. Újdon- 
ság, hogy végre az analóg 












irányítót — és ezzel összefüggésben a 
Dual Shock-ot is - használja a játék. 
A bal karral lehet járkálni, a jobbal 
pedig nézelődni — külön kiemelném, 
ogy ez az első olyan 3 dimenziós 
akciójáték, ahol egyszerre lehet néze- 
lődni, menni, és lőni, e. mástól füg- 
Hene Apropó lőni: fegyverarzená- 
unk jelentősen kibővült, a szokásosa- 
kon kívül (pisztoly, UZI, Shotgun), 
van itt még Harpon Gun (mérgezett 
nyilakat lehet vele lőni), MP5 ép- 
fegyver, Desert Eagle (ezt Cak biva- 
Iyölőnek becézem), sőt még rakéta és 





gránátvető is. Előre bocsátom, hogy 
a játék nagyon hosszú, ezért csak a 
legfontosali b helyeket és tárgyakat 
fogom megemlíteni. A fegyvereket, a 
lőszereket, és a különböző továbbju- 
tást segítő tárgyakat próbáljátok Ti 
megkeresni. Mindig próbáljatok spó- 
rolni az öngyógyításokkal és főként a 
világító petárdákkal, mivel ha ez 
utóbbi elfogy, akkor nem tudunk vilá- 
HE, a sötétben (rengeteg (vak)sötét 

ely van a játékban) és ez nagyon 
idegesítő. Ne húzzuk tovább az időt, 
vin bele a játékba, ám még előt- 
te lássuk a történetet, azaz miért is 
kellet Larának, újból akcióba lendül- 
nie? 


Egy óriási meteor csapódik a Föld- 
be, melynek hatásaként az egész 
bolygón a jégkorszak veszi kezdetét. 
Több millió évvel később (napjaink- 
ban) kutatók jelennek meg az Anktar 
tiszon. Egy nap - véletlenül — nagyon 
érdekes gólja at találnak. Hatalmas 
kőszobrokra bukkannak (ilyenek van- 
nak a Húsvét- szigeteken). Emellett ta 
lálnak még egy sírt és egy érdekes 
kristályt. A kristály Lara kezébe; kerü 
aki elhatározza, ha y kideríti mi is 
az, a kutatásai eredményeképpen a 
nyomok Indiába vezetnek. 


TOWR RAIDER III TOMB RAIDER III TOMB RAI TOMB RAIDERIIIrou 576 [KkoNZotl 










BODY HARVEST 


Minden Fegyver: 
, Névként ICHEAT-et 
játékot. Játék közbei 
Jobbra, C-Fel, A, Balra gomb 






Könnyített játék: 

Egy könnyebb nehézségi fokozatéi 
képernyőn kell a Balra gombot nyot 
őrült, amíg meg nem látod: "Very Edgy. 


a Difficulty Select 
jutnod, mint az 


Buci lábak: 

Névként ICHEAT-et kell bendnod, 

játékot. Játék közben nyomd le az 
zsebokat, hogy dagadt lábakat kapjan 


jJ Nehezített játék: j 

a Difficult Seled képernyőn kell a Jobbra gombot 
mir Hl az őrült, amíg meg nem látod: "Very 
Ha 


Feltuningolt fegyterek: 

Névként ICHEAT-et kell beadnod, majd kezdj el egy új 
játékot. Játék közben nyomd le a C-Jobbra, C-Fel, Fel, 
Z, 7, Balra, C-Jobbra gombokat. 


d kezdj el egy új 
obbro, Le gom- 
az idegenek. 






Mutant Alien: 
0. Névként ICHEAT-et kell beadnod, majd kezdj el egy új 
játékot. Játék közben nyomd le a C-Le, Fel, 7, 7, C- 
Jobbra, Jobbra gombokat. 


Surreal Mód: 

Névként ICHEAT-et kell beadnod, majd kezdj el egy új 
játékot. Játék közben nyomd le a C-Le, Fel, Jobbra, 
Jobbra, C-Jobbra, A, Balra. 


F-ZERO X 


Minden autó és pálya: 

A Mode Select képernyőn kell lenyomnóíf? Balra, 7, 
Jobbra, C-Fel, C-Le, C-Balra, C-Jobbra, Start gombokat. 
Ha jól csináltad egy hangot! kell hallanod. 


Színváltoztatás: 


Az autók színének megváltoztatásához a szelektáló. 
; képernyőn kell lenyomnod a jobbra gombot. 


PLAY 


ROGUE TRIP: 
VACATION 2012 







Az alábbi kódokat a Options / Password 
menüpontba írjátok béb 


NIN TEN 


Végső megnyerés, 6 kiegészítő autó: 

Nyerd meg a Jack, Oueen, King és Joker Cup-ot: Novi-s 
ce, Standard és Expert nehézségi fokozaton. Ezután lát- 
hatod a credit-listát, ám ha reseteled a gépet, a cím- 
képernyő és az intro zenéje megváltozik és rendelkezé- 
sedre áll 6 újabb jármű. 


szellem idők: 
Ha jobb időt teljesítesz az alábbiaknál Time Attact Mo- 
de-ban, előhívhatod a szellem üzemmódot, amit na- 
gyon nehéz teljesíteni (nehezebb még a Master módnál 
ish: 

Mute City - 1:23:000 

Silence - 1:13:000 

Sand Ocean - 1:15:550 

Devils Forest - 1:23:000 

Big Blue - 1:35:000 
Port Town - 1:36:000 






további pályát, 
pot Standard ne- 
hézségi fokozaton. 


Master nehézségi fokozat: 

Ha megnyered a Jack, Nveen, King, és Joker cup-ot, 
megkapod ezt az extra piss fokozatot. 

Forgatható Autók: 


Látni akarod az autókat különböző szasigábőlt Csak 
nyomd le a Camera gombokat a szelektáló képernyőn. 


ezét 


Alien Saucer ellen: Kör, R2, RI, Négy- 
zet, LI, R2 


Nightshade ellen: Kör, Kör, L2, LI, Há- 
romszög, Háromszög 
e 


Választható járművek: 


Hl RI, R2, LI, 


e 
Goliath: Háromszög, LI, RI, X, Tzl 12: 


Kicsinyített autók: 


Az autószelektáló yőn tartsd nyomva az L és R 


érni a kicsinyítést. 


endökt 
NASi 
légi mutatványok: 
éget az Options-ban, 


tőségi 
mojd verseny közben fordulj menetiránnyal szemben 
és ütközz neki a szembe jövőknek. Bár ettől nem fogod 





ötben lenned, ha minirüt 
rökből Charlotte-ban. " 







Benny Parsons: 
(Championship Season Ve! nymódban ellalegjobb 

ötben lenned, ha minirnum 5076-ot már megtettél a kö- 
rökből Richmond-ban 


Cale Yarborough: 
(Championship Season versenymódban kell a legjobb 
ötben lenned, ha minimum 5096-ot már megtettél a kö- 
rökből. Darlington-ban. 





Egyéb: 
Dupla cuccfelszedés: LI, L2, 0? LI, RT, 


g.-RT, Há- 


Ira és C-Le gombokkal tudod el- 


Hi 


mpi ip Se esorfíférsen 
ötben lenned, ha fftimuf 50. már 
rökből Talladega- ban. 


Richard Petty: . § 

Championship Season vé enymódban kell a let ju 
ötben lenned, ha minimuín 5096-ot már megtettél a 
rökből. Martinsville-ben. 


Az Arany Bomber opciót úgy kaphatod meg, ha 

megszerzed az 5 arany niedált. Ekkor az opció 3 
menüben megjelenik a Gölt! Bomber pont. Ez három új; 
púlyát jelent. 








JEGES PÁLYA He 
Ezt az opciót akkor kapd meg, ha legalább 3 arany 
medált összeszedsz valamelyik világban Ezután az 
opció menüben találod meg az új Ice Slider pontot. A 
mini-játékban egy hóember ellen kell küzdened, 









PÁLYAVÁLASZTÁS 
Az A, B, Z gombok együttes nyomásakor megjelenik a 
Level Select opció. 


KINCSVADÁSZAT 
A Millarrs Treasure Hunt opció akkor jelenik meg a 













menüben, ha összegyűjtesz 6 arany medált (a titkos 
Gossick pályán levőt is). Ebben a részben 24 kincset 
kell megtalálnod. 


G0SSICK BOLYGÓ 
Ez a bolygó akkor választható, ha minden pályát, 
megtalálod a speciális bombát. £ 


romszög, LI, Négyzet 


Funtopia pálya választható: X, Kör, L2, ? 
X, Négyzet, LI 


Végtelen ugrás: Kör, Négyzet, R2, X, 
e Háromszög, R2 


Végtelen turbó: Négyzet, X Kör, Három 
szög, RI, R2 










iképernyőn 
bbra, Balra, 
omásával 


, Le, Le, Bal 
bra, Négyzet 
etünk el. 






ormált szereplők: IPEMON? néven 
ikozz fel a High Scóre táblára 


neat] alálnod nyomd be 
a ideas gombot a fura hangok el- 
éréséhez. 


Az alábbi kódokat dPassword képer- 
n gépelheted b 
TANLEY - A záró j 


(IDS - Apró játékosok és kapusok 
PLAYTIME - Apró játékosok és nagy ka- 
pusok 

BIGBIG - Nagy Játékosok 
BRAINY - Bucifejű játékosok 


EAFAO - Az EA Blades csapat választha- 
tó 


) POCKET FIGHTER 


Bonusz Karakterek: 

A karakterválasztó képernyőn állj rá 
IB Ryu-raés nyomj Bal irányt, erre megje- 
lenik Akuma. Ha Ken-re mész és Jobb 
irányt nyomsz, Dan lesz választható 











Menet újrakezdése: 

Menet végén tarisd lenyomva egyszer- 
re az LI, L2, R1, R2, Select, Start gom- 
A.bokat, hogy töltés nélkül újrakezdd a 
enetet 


e 
e 


R-TYPES 


választás: A címképernyőn állj rú 
, vagy R-Type Il opciókra é és 
yorsan add be tízszer az L2-t és szin- 
5 e tén tízszer az R2-t. Kezdd el a játékot, 
id menet közben a Start-tal tudod el- 
4 mind a pályaválasztást, mind pedig 
videó bejátszásokat. 


e Mozgáslassítás: Pauzáld le a játékot 
bármely részében, és az L2 folyamatos 
nyomva tartása mellett add be a Jobb- 
ra, Fel, Jobbra, Fel, Le, Balra, Le, Balra, 
X kombót. 


Turbó mód: Pauzáld le a játékot bár- 
nely részében, és az L2 folyamatos 





A ámkéffernyőn kell lényomnod oz LI, 
"L2, R2, RT, Select so. 
bek között a pályavi 
életet is elérd. 


TENCÉ 


Tárgy kapacitás 99: 
tartsd lenyomva az 
nyomd be a Négyzei 
szög, Háromszög, Jol 
Le kombót 


a, Jobbra, Fel, 









Minden rejtett tárgy: 
nyőn tarisd lenyomva üz RI gombot és 
nyomd be a Négyzet, Négyzet, Három- 
szög, Háromszög, Jobbi fa, Jobbra, Fel, 
Balra kombót 


tem képer- 







ú jóuzáld le a júté- 
et, Négyzet, 
obbra, Jobb- 


Energia visszatöltés: Pi 
kot, majd add be a Né 
Háromszög, Hároms; 
ra, Fel, Balra kombót " 










Pályaválasztás: Pauzálti le a játékot, 
majd add be a Négyzet, Négyzet, Há- 
romszög, Háromszög, Iobbra, Jobbra, 
Fel, Balra kombót 











Enerny Layout választása: A küldetés 
szelektáló képen kell nyomva tartanod 
az L2 gombot, miközben beadod a 
Négyzet, Négyzet, Háromszög, Három- 
szög, Jobbra, Jobbra, 






Ayame sexy kivitelben: Természetesen 
Ayame-vel kell lenned" Az Item képer- 
nyőn a páncélzat beállításánál kell be- 
ülnöd a Balra, Balra, Lg, Le, Négyzet, 
Négyzet, Háromszög, Kör kombót. Ha 
jól ment minden, a szám egyről nullára 
változik. 


TOMB RA. DER HHI 


Az alábbi kódokat sziínplán akció köz- 
ben kell beütögetni: 


Pályaugrás - L.2, R2, 2, L2, R2, L2, 
R2, L2, R2, L2, (2, 122, R2, L2, R2, 
R2, R2, R2, L2 


Energiafeltöltés - R2, R2, LI, R2, L2, 
12, L2, L2, L2, L2, R2, 42, L7, L2, R2, 
L2, 12, L2, (2, L2 
Fegyverek és cicó 2 R2, R2, L2, 
L2, L2, L2, R2, L2, R2,(R2, L2, R2, R2, 
12, L2, R2, 12, 12, R2 I § 


ez 
SAN FRANCISCO 
RUSH 


9 Színváltoztatás: A járműválasztásnál 
nyomi Négyzet gombot 
§ 

























el, Balra kombót 












e 
Ultimate Championship (ha már a Su- 


bonusz autó: Bármelyik pályán 









meg. 8 külcsot, majd nyorgj egy Le 


gombot a sebességváltós képnél 


ity Busz bonusz autó: Bármelyik pá- 
n találj meg ot, majd nyomj 
gy Le gombot ai sébességváltós képnél 


lső, majd nyomj egy Le gombot a se- 
ességváltós képnél 












Taxi bonusz autó: Circuit módban le- 
gyél első, majd nyomj egy Le gombot a 
sebességváltós képnél 


UFO: A járműválasztásnál tartsd le- ped 


nyomva az LI, L2, RI, R2 gombokat, 
majd X a kocsi választáshoz. A sebes- 
ségváltásnál, ismét X, majd engedd fel 


a gombokat. Ezután gyorsan tapadj rá a 


Háromszögre, és addig nyomd, amíg el- 
kezdődik a verseny 


CSOL BOARDERS 3 


A Tournament képernyőn a nevednek 
kell megadnod az alábbiakat: 

wonitall - Minden pálya 

open — em - Minden versenyző 
bigheads - Buci fejek 


Fast Eddie: 

A Powder Hill pályán kell első helyet 
elérned több mint 3400 ponttal egye- 
temben 


A játék kódolásának befejezése: 


Azon a képernyőn, 
megkérdezi, hoi 


Single Race" módi 


kell lejönföd a hegyen úgy, hogy első 
legyél 5000 ponttal. a, 


Burg: 

Hogy megkapd Burg-ot, elő kell hoz- 
nod aZösszes pályát, deszkát és júté- 
kost. Single Event, Powder Hill, Downhill 
kombinációban kell elsőnek lenned 
3400 ponttal egyetemben. 


TO RACER 2 






A címképernyőn kell beadnod az alábbi 
kódokat: 


Tükör mód: Le, Fel, Jobbra, Balra, Bal- 
ra, LI, LI, X 


Fordított pályák: Le, Fel, Jobbra, Balra, 
Bőlra, L2, R2, X 


Rendőr bonusz űutó: GP Módban legyél 











pétbike és Moto Cross Championship tel- 
fesítve van): Le, Fel, 4 Balra, Bal- 
Tükör mód, Fordított pályák, Ultimate 


Chamji ionship egyben: R2, L2, Jobbra, 
Fel, Bali fa, Háromszög, Kör, Négyzet, X 








50 
Négy. 


Ultra gyors motorok: Fel, Fel, Fel, 
JobbrafBalra, Háromszög, X 


fs gépi versenyzők: Kör, ( 
obbra, Balra, LI, RI, X 





Készítők névsora: Kör, Háromszög, 
Négyzet, RI, 12 LI, R2, Négyzet, Kör, X 


Stormlord - Minden Cheat kikapcsolása 
Vampire - Sérthetetlenség 
Tornado - Minden fegyver 

Dark Angel Az elsődleges fegyver 
nem fog túlmélegedni 

Avalanche - Végtelen utánégető.hasz- 
nálat 

Hydra - Egy rakás token. € 


Thunderchild - Minden hajó választható 
Demon - Pályaválasztás 


SMALL SOLDIERS 
Azt hiszem, a jövő év szuperjátékának 
(isten, baró, király, állat, dodó), a Me-  € 
dal of Honour-nak filmjét nézhetitek  ? 
meg a következő kóddal (Password 


ver 


képernyő): Háromszög, Háromszög, X, 
0, 0, 0, Négyzet, X. 


NINJA 

Halhatatlanság: 

Pauzáld a játékot, majd add be az L2, 
R2, L2, L2, L2, R2, R2, R2, Kör, Három- 
szög, Négyzet, Kör, Háromszög, Négy- 
zet kombót. Amint visszatérsz a játék- 
ba, egy csontváz leszel, akinek végtelen 
élete van, tele van energiával, bombák 
tömkelegével és mágikus erővel. 


Pályaválasztás: 

Először is kapcsold ki a dárati vedd ki 
a memókártyádat és így indítsd el a jú- 
tékot. Amikor megjélenik a Checking 
Memory Card szöveg, gyorsan nyomd 
be az L2, L2, L2, R2, R2, R2 kombót. A 
DELS LEVEL CHEAT ON felirat jelzi, ha 
helyesen cselekedtél. Kezdj egy új játé- 
kot, hogy pályát választhass. 


Könnyen megalázható főellenségek: 

A kód segítségével egy- -két csapás és 

máris vége a ták tTeáT Egysze- 
Meget pauzáld 


rűen amikor od oddérs 


Halihó, miért nincs hó??? Sajnos en é- B 7 KITANA: 
mára nincsen cheatünk, de elég sok é 3 800AAC240006 
hoz igen, úgyhogy én ezzel köszönöt k 800BFD6CO010 
a kitartást, amellyel piciny újságunkat kitönteti- 4 8008FES40010 

























tek. Szeretnék igen kellemes karácsi 300104300068 
§ peket és eredményekben gazdag újév. i. 80069130FFFF at e. 
minden egyes Földlakónak — de ne fe LASZTHAT, DE A Ki FÜSTBOMBA: 
lesz Konzol januárban is! COLONY WARS JÁTÉK KÖZBEN A -.300104110063 
VENGENÁNCE SAIT VESZIK FEL. 300104310063 














































AKNÁK: 
300104120063 
300104320063 


APOCALYPS ű 
; Mk VÉGTELEN ASSIGN POWER PONTOK: 
MINDEN FEGYVER VÉGTELEN TÖLTÉNNYEL: 800C€4D040008 6 
800188D22400 VÉGTELEN ENERGI. 




























800188BE403£8 VÉGTELEN PAJZS: 8006D09E0050 ő 9 
, —  80018BE62402 Ha 80045FB40064 ÉL ÉS MÉRGEZETT RIZS? 
800228462400 § 9 VÉGTELEN ÉLET: 300104130063 
; AZ ELSŐ FEGYVER SOSEM FOG FELMELEGEDNI;  8002C0522400 300104330063 
VÉGTELEN ENERGIA: 12E21C0000 E 
8005DFOG2400 VÉGTELEN BOMBA: SZEZENta 
Rt A MÁSODIK FEGYVER SOSEM FOG FELMELEGED- . - 8006DOZCO009 
VÉGTELEN ÉLET: NI: ; 300104340063 
800FF8740005 8012£2740000 VEGTELEN MAGIC PONT: b 
k i 8006D0A00009 ALTATÓGÁZ: 
VÉGTELEN SMART BOMBAK: A HARMADIK FEGYVER SOSEM FOG FELMELE- 38 300104150063 
8005D45E2400 GEDNI: EZÜST KULCS: 300104350063 
AELGE BOTZEZCC0000 8006DOTC0001 HMEzÜTete 
DREAM. COOL ARANY KULCS: 300104160063 
a BOARDERS 3 8006D0340001 300104360063 
VÉGTELEN PÉNZ: A ; rváa 
má; mezon s j 
80012 A. 8009ADICC350 skéneTs 300104370063 
VÉGTELEN ENERGIA A CSATÁKBAN: MINDIG AZ ELSŐ HELYEN VÉGZEL / VÉGTELEN. MAX ERŐFELTŐL ÉÍTAMNT ET: e 
BO0834EOFFFF IDŐ: 8006D0180004 VÉDŐ AMULET: 3 
300104180063 
BE 8009C6940000 3 
: KATANA: 300104380063 
GYORS SZINTLÉPÉS: 
KERES EENE FIFA 99 SEK LIGHTFOOT VARÁZSLAT: 
,, BRT ULTIMATE SWORD: 300104190063 
BATMAN AND HAZAI CSAPAT 0 GÓLLAL JÁTSZIK: $006ADZAO200 300104390063 
ROBIN 80034D480000. 9 L 
LL MEGTÉVESZTŐ BÁBÚ: 
EXTRA ENERGIA: SOLDIERS 300104140063 
kovás gosdató 
8009DF6COO00 TNETTEZOGSZ , Ét e SUPER SHURIKEN: 
800007180064 300104180063 
VÉGTELEN ERŐ: VÉGTELEN ÉLET (LEVEL 1): 300104380063 
800CF5OCO168 800£13F40007 KUTYACSONTOK: 
ú ÖRÖK TŐ 3001041(0063 
CRASH BANDICŐOT: — VÉGTELEN ENERGIA P2: (REL éz 5 e eegtesasetak  JÖOMDASOONS 
WARPED BOOAABACFFFF.. 9 B 2 
800E14BC0064 ENE EATESNÁTÁZOTÁT 
E $ k 800E14BE0064 j 
99 ÉLET: VÉGTELEN IDŐ: B00ET4C00019 300104100063 
DOOSBEECF64C 800AA9A00064 300104300063 
80085D4C6300 e É ÖLTÉ keYáN MÉZ 
DOOSBEECF64C MINDEN MOZIRÉSZLET: ÖTACAGATSZ etre eset ÁLCÁZÓ SÍP: 
80068F586300 800D985COT01 BŐGYBEZASZADÓ 3001041£0063 
§ 800D985E0101 3001043E0063 
MEGJEGYZÉS: HA MEGHALSZ VALAMIKOR, 800D98600101 
CSAK MENJ VISSZA A WARP ROOM-BA ÉS MÁRIS. 800D98620101 NINJA PAJZS: 
TELVE VAGY ÉLETTEL. 800D98640101 3001041FO063 
E i 2 800D98660101 3001043FO063 
AZ ÖSSZES SPECIÁLIS MOZGÁS: 800D98680101 CTATtEő 
80069178003F 800D986A0001 ONTGÁGDCJS NINCS CUCC LIMIT: 
MINDEN GYÉMÁNT: FÖOTOJZÓOGGS DOTFFDFB0002 
BOOGBFBOFFFF 99 CONTINUE: BOTFFDFB0000 
BOOGBFBZFFFF B00DBBACO063 betelt A 
BOOGBFBAFFFF ZDÓTDANEDOÉS VÉGTELEN ENERGIA: 
80068FBGFFOO GORO PI: AÖOT4ZEDŐS3 D000£2268008 
80083CBOOOOF ő 6 ell pzpszál ! 
ÉK- e 
NO0B SAIBOT PI: e. ENERGIA KOTYVALÉK: 8001DCC22411 


80083(CBOOOTT 01040FO063 6 
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1. KÜLDETÉS: INDIA 


Kezdéskor rögtön csússzunk le, út- 
közben a tüskéket ugorjuk át. Ugor- 
junk le (balra van egy állásmentő kris- 
tály) és menjünk előre. Pont szemben 
van egy bokor, ami mögé be lehet 
menni. Menjünk oda és kapcsoljuk át 
a kapcsolót (itt van egy tó is). Miután 
fent kinyílt a rács, ott menjünk be. 
Kapcsoljuk át ott is a kapcsolót, de vi- 
gyázzunk, mert egy tüskés rács 
indul felénk ezt — felugorva a mö 


tünk lévő magaslatra — cselezzük ki, 
majd abba az irányba, amelyből a 
rács jött menjünk tovább. Kapjuk el a 
botot és a kötélen csússzunk át a túlol- 
dalra. Kapaszkodjunk fel a kockára, 
majd ugorjunk át a másik oldalra. Mi- 
után leértünk, nyírjuk ki a tigrist, majd 
menjünk felfelé a nagy kőhöz. Fordul- 
junk lefelé, és némi járkálás után ke- 
ressük meg a kapcsolót. Kapcsoljuk 
át, de vi yázzunk, mert a kő 

elkezd felénk gurulni. A kő 

mellett kinyílt az ajtó, menjünk 

tehát be, és kapcsoljuk át az 

újabb kapcsolót, mire kinyílik 

(az előbb még) a kő mi ü 

ajtó. Menjünk előre és nyírjuk 

ki artigriseket, majd forduljunk 
jobbra. Egy nagy szakadék- 
hos kell érkeznünk, melyet 

gondosan kerüljünk ki. Fen- 

tebb van egy nyílás, melybe 

betudunk mászni, csak tartsuk 
lenyomva az L2-t. Vegyük fel 

az állásmentő kristályt, és 

menjünk arra, amerről egy tigris meg- 
támad minket. Menjünk előre, majd 
csússzunk le valamelyik oldalon, vi- 
gyázzunk, középen tüskék vannak. 
Menjünk be aa bal oldalon egészen a 
tüskékig, melyeken óvatosan menjünk 
át al túloldalra. Itt kapaszkodjunk fel 
(a Fel4(Négyzet--X kombinációt sok: 
szor kell használni), majd fent keres- 
sünk egy sötét folyosót, gyújtsunk egy 
jelző fényt, és bent kapcsoljuk át a 
kocétlály Kifelé menet egy kő kezd el 
felénk gurulni, tehát siessünk. Eresz- 
kedjünk le (a szakadékok szélén 
Kör:-X) és induljunk ela megnyílt aj- 


tón, közben vigyázzunk a leguruló 
kövekkel. Ugorjunk bele a vízbe és 
ússzunk az építmény alá, a két kap- 
csolóhoz. Kapcsoljuk át mindkettőt, 
majd ússzunk a kinyíló ajtóhoz. Itt 
menjünk be, egy újabb kapcsolóhoz 
jutunk, melyet szintén kapcsoljunk át. 
Menjünk vissza a terembe a vízhez, 
és abba az ajtóba menjünk be, mely- 
nél két fáklyát látunk. Két vízeséshez 
jutunk, a jobb oldalinál fel lehet ka- 
paszkodni. Menjünk fel (jól nézzünk 
körül), és kapcsoljuk át a kap- 
csolót. A víz alatt az oszlopsor 
között van egy ábra, azalatt 
immár tovább úszhatunk. Egy 
létrához jutunk, ahol is 
másszunk fel, és vegyük fel a 
kulcsot (Indra Key). Itt fent van 
egy lejáró, menjünk tehát le a 
mocsár mellé és használjuk a 
kulcsunkat, és már vége is az 
első pályának. 
A kis közjáték után — a kezdő- 
ponttól nem messze - találha- 
tunk egy kapcsolót, amit kap- 
csoljuk át. Kicsivel fentebb ki- 
nyílik egy rács, ahova ugorjunk le. 
Evickéljünk ki a barlangból, majd a 
vízparton ússzunk át a túloldalra, ahol 
kapcsoljuk át a kapcsolót. A víz alatt 
kinyílt egy ajtó, ússzunk tehát arra, 
amíg egy tágas térhez nem érünk. 
Másszunk fel először az egyik, majd 
a másik párkányra, és keressük meg 
a folyosót. Miután felvettük az állás- 
mentő kristályt, ugorjunk át a túloldal- 


ra, majd tovább a vízeséshez. Innen 
át lehet ugrani egy tágas térhez. 
i Te, és némi járkálás után 
y sötét barlangba jutunk. Haladjunk 
dre a barlangban, de vi ázátá a 
kígyókralés a fehulló kövekre. Toljuk 
arrébb a követ és másszunk alul be a 
következő szobába. Készüljünk fel, 
jön egy főellenség (egy hatalmas k. 
dos barom, olyan, mint amit az előző 
szobában szoborként láthatunk)! Miu: 
tán kinyírtuk, vegyük fel az állásmentő 
kristályt és kapcsoljuk át a két itt lévő 
kapcsolót, jaeiyak jy ajtót és lejárót 
nyitnak ki. Menjüi lébe a kinyílt ajtón, 
és haladjunk előre. Néhány 
nagy tűzfújó szoborhoz jutunk, 
itt kapcsoljuk át a kapcsolót, és 
a víz alatt kinyílt ajtón ússzunk 
tovább. Bent van egy létra, er- 
re másszunk fel, majd mikor 
már egészen magasan va- 
gyunk, nyomjuk meg az ugrás 
jombot. Egy platformra kerü- 
ünk, ahonnan ugráljunk a töb- 
bi platformra, amíg egy bor- 
dázott platformra érünk. Ide a 
szomszédos platformról jutha- 
tunk fel, meg kell kapaszkodni, 





Ly A S d) .F-T d BTOMB RAIDER III TOMB RAIDER III TOMB RAI TOMB RAI 








Ter 


NN TOMB RALDER III TOMB KRAIDEK III LUNIB KAIDEK III TUNIB KALIDEK LII VUNIB KALDEK III TUIYIB 





azaz ugrás után RÖGTÖN nyomjuk 
meg az X-et. Ezek után nagyon kimért 
ugrásokra lesz szükség, de ; 
átjuthatunk egy barlanghoz legfelül. 
Ám amint beugrunk, egy óriási kő 
rögtön elkezd felénk száguldani, pró- 
báljuk kicselezni (baromi nehéz). Ha 
megvan hasaljunk le, és másszunk át 
a kések alatt, majd ugorjunk a túlol- 
dalra. Itt a jobb felső sarokban kocká- 
kat kell tolni és húzni, rendezzük őket 
addig, amíg egy kapcsolót nem talá- 
lunk, amit természetesen kapcsoljunk 
át. Ha sokáig rendezgetjük a kocká- 





kat, találhatunk egy zöld falú folyosót 
is. Ha beértünk a szobába, két kő 
rögtön elkezd felénk gurulni, ezért 
próbáljunk a folyosó bal oldalán futni, 
majd a kellő pillanatban elugrani a 
túloldalra. 

Itt sajnos van egy kis gubanc, mivel 
férfiasan bevallva elakadtam! Nem tu- 
dok visszamenni ahhoz a helyhez, 
ahonnan a kocka tologatásnál felen- 
gedtük a vizet. Általánosságként még 
azt elmondom, hogy keressük a kap- 
csolókat és a ülések, mivel szerin- 
tem sok már nincs a pályából. 

A következő pályánál szálljunk be a 

zsipbe és mindig a lehetséges irány- 
ba autózzunk, de nagyon vigyázzunk, 
nehogy vízbe essünk. Miután végig- 
mentünk, egy zöld falú folyosón kez- 
dünk. Találjunk ki a labirintusból, 
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a sikerült, 


ké 
csússzunk le (két kő akar minket 
agyonlapítani, próbáljuk meg kicselez- 
ni). Menjünk arra, amerről a második 
kő jött és másszunk fel. Egy újabb la- 
birintusba kerülünk, ahonnan találjunk 
ki (néhány kockát arrébb kell tolni). 
Egy újabb zöld falú labirintusba kell 
kerülnünk, ahonnan lépjünk tovább 
előre. Annál a résznél, ahol több 
irányba mehetünk (eléggé sötét lesz a 
álya) jobbra menjünk, az állásmentő 
Fistáyhoz Egy koromfekete verembe 
esünk, ahol nyírjuk ki a kígyókat, majd 
menjünk előre, a felénk guruló követ 
cselezzük ki (jobbra be lehet 
mászni a fal alá). Egy újabb 
állásmentő kerete Telünk, to- 
vábbhaladva pedig megküzd- 
hetünk végre azo az ördévél, 
akit eddig üldöztünk. Öljük 
meg és vegyük fel a kristályt. A 
film után válasszunk, melyik or- 
szágba akarunk menni a követ- 
kezőkben. Ez azt hiszem tet- 
szőlegesen választható?! 


Én ezt a helyszint választottam a má- 
sodik misszió színhelyéül. Kezdésnél 
kicsit térképezzük fel a helyet, mint ki- 
derül egy kulcsot kell megtalálni, ami- 
vel egy lejárót kell megnyitni. A kulcs 
a tenger fertekén található, kb. a kuny- 
hóhoz képest balra. Miután kinyílt a 
lejáró ugorjunk le és induljunk előre, 
vigyázzunk a csapdákra. Egy barlang- 
hoz érünk, benne egy tóval, amely tele 
van aligátorokkal (a partról ki lehet 
őket nyírni). Ugráljunk a fáklyás koc- 
kára, és nyomjuk meg az ugrást majd 
az X-et, így megkapaszkodhaáink a 

lafonon. Induljunk el az egyetlen le- 
etséges irányba (közkérélítockára), 
majd újra a plafonon kapaszkodjunk 
meg és másszunk át. Ugráljunk to- 
vábi , amíg egy létrához nem érünk. 
Óvatosan ugorjunk, kapaszkodjunk, és 
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másszunk fel, de ne álljunk rá, hanem 
a kő szélén kapaszkodva menjünk bal- 
ra, majd húzzuk fel magunkat. Innen a 
széléről át lehet ugrani egy újabb kő- 





re, majd onnan - szintén a szélén ka- 
aszkodva - eljuthatunk egy újabb 
félre; melyről egy jól irányzott ugrás 
után máris egy barlangban találjul 
magunkat (a sötétség miatt nem iga- 
zán látszik). E. y hídhoz érünk, mely 
után jobb, ha felkészülünk, mivel ré- 
gen találkoztunk csapdákkal — hát 
most fogunk ! Nyírjuk ki a bennszülöt- 
tet, majd hasaljunk le és kússzunk bal- 
ra. Ugorjunk bele a vízbe, miután 
megérkeztünk, be lehet menni a víze- 
sés mögé, ahol egy vörös kristályt kell 
találnunk. Ezt kapjuk fel, majd kapasz- 
kodjunk fel jobbra a létrán, aztán to- 
vábbhaladva az újabb létrán. 
Miután felértünk láthatjuk (még 
feljebb), hogy meg kéne találni 
a többi kristályt is, hogy kinyíl- 
jon az ajtó. U erjuk feljebb, 
majd át a túlol dalra észen 
amíg, meg nem találjuk az 
újabb kristályt. Most — a víze- 
séshez képest — balra ugorjunk, 
majd onnan menjünk tovább 
az erdőbe a fák közé. Ugrál- 
junk a kövekre, majd onnan a 
ágakra - kicsit be kell járni a 
helyet, hogy jól megismerjük — 
ha jók az ugrásaink — és per- 
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sze jó helyre ugrottunk, megtalálhatjuk 
az utolsó kristályt. Menjünk vissza a 
rácsokhoz, és nyissuk ki őket, majd 
csússzunk le. A faluban kövessük az 
ösvényt — a támadókat nyírjuk 
ki — amíg egy nagy épülethez 
nem érünk, itt van egy kapcso- 
ló, mellyel egy hidat nyithatunk 
meg. Menjünk vissza a faluba 
és menjünk át a hídon, majd 
másszunk fel a házak tetejére, 
és keressük meg az újabb kap- 
csolót. Ettől nem messze van 
egy létra, illetve egy kunyhó, 
ide másszunk fel, és ugorjunk 
a túloldalra a nagy épületbe. 
Itt a tűzre és a bennszülöttekre 
vigyázzunk, és induljunk el a 
jobb oldalra. Ugráljunk át a 
másik oldalra, amíg tüskéket nem lá- 
tunk. Óvatosan keljünk át köztük, és 
menjünk a szemben lévő kunyhóba 
(egy piros korlát van rajta), kapcsoljuk 
át a kapcsolót, mellyel megnyithatunk 
egy hidat (abban a szobában, mely- 
ben a tűz volt). Menyünk ide vissza, és 
kapcsoljuk át az újabb kapcsolót (a 
szemben lévőt !!). Cselezzük ki a csap- 
dákat és tekerjük át a gombot, aztán 
ugorjunk ki a megnyílt ajtón. Irány a 
szemben lévő tó. Uszunk a végébe 
(lesz egy társunk is egy krokodil sze- 
mélyében), és másszunk fel a létrán, 
majd ugorjunk/kapaszkodjunk a túlol- 





dalra. Egy megcsonkított embert talá- 

Iunk, a beszélgetés után ugorjunk ki a 

kunyhóból. Készüljünk fel, mert eg; 

elég kellemetlen rész jön, ugyanis föld- 

rengés várható rengálen lehulló szikla- 
aj 


darabbal. Miután lecsillapodott felve- 
tődhet a kérdés, hova is kéne menni? 
Nos, a kunyhó mellett van egy mo: 
csár, amibe nem szabad beleugrani, 
mert utána nem lehet kijönni belőle. 
Láthatjuk azt is, hogy a mocsárból az 
előző pálya óta páfrányok nőttek ki, 
ezekre rá lehet ugrani, de nem mind- 
egyikre, vannak hamisak is köztük! 
Körülbelül minden második darab ha- 
mis, egyébként meg van egy térké- 
ünk, mely azt mutatja, hogy hova le- 
Hő ugrani, hova pedig nem! Ha sike- 
rült átjutni a túloldalra, menjünk az er- 
dőbe, onnan pedig a ködös szakadék- 
ba. Itt kicsit a Jurassic Parkban érez- 
hetjük magunkat, ugyanis dinoszauru- 
szok támadnak ránk - az első részben 
is volt hasonló. Menjünk a ködös sza- 
kadék végébe, majd pedig fel a koc- 
kákon. Essünk le és induljunk előre, itt 
van egy emelkedő, emellett pedig egy 
kis sötét lyuk, ahova u orjunk le, és 
káscsoljúk áta köpcsolékot (vigyáz- 
zunk a dinókra). Menjünk vissza az 
emelkedőhöz és ugorjuk át, majd öljük 
meg a dinót, valamint az embereket. 
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Oldalt van egy sötét bejáró, menjünk 

ide be és intézzük el az újabb dinót. 

Ezután szükség lesz gy kis akrobata 
el 


képességre. Másszunk fel a kockán 
egészen a gyökerekkel és növényekkel 
borított falig. Másszunk fel a növénye- 
ken, le: felül ugorjunk, majd mikor át- 
kerülünk a túloldalra szintén. Ha jól 
csináltuk pont a fának az ágain talál- 
junk magunkat - mondjuk egy dió tár- 
saságában, de hát semmi sem tökéle- 
tes! Ugorjunk a bal oldalra, majd on- 
nan fel (a kék fény felé). Lőjük le a fe- 
lakasztott döglött dinót, mire az bele- 
esik a vízbe, a húsevő halak legfőbb 
örömére. Ugorjunk bele a vízbe és 
húzzuk meg a kar aztán szálljunk a 
(túljpartra. Menjünk be és kapcsoljuk 
át a kapcsolókat. Kinyílt egy feljáró, 
ugorjunk tehát fel és vegyük el a halott 
katonától a kulcsot. Menjünk vissza a 
lezuhant repülőgéphez, és másszunk a 
tetejére. Innen menjünk a gép egyik 
szárnyára, ahonnan át lehet ugra- 
ni/kapaszkodni egy barlangba. Innen 
ugorjunk el és nyomjuk a kapaszkodás 
ombját, és ha szerencsénk van, meg- 
ka aszkodunk a plafonba. Mósszönk 
a folyosó végébe, azaz csak majdnem 
a végébe, mivel a vége előtt ereszked- 
jünk le. Ha jó helyen landoltunk, akkor 
egy kapcsolót kell találnunk. Ezt kap- 
csoljuk át, majd másszunk az eddig el- 
érhetetlen kapcsolóhoz (a falba meg 
lehet köpaszácéki mint egy pók, ha 
nyomjuk az X-et). Kapcsoljuk át és 
ugorjunk az állásmentő kristályhoz, 
majd onnan a kb. szemben lévő plat- 
formra. Itt újra kapcsoljuk át a kapcso- 
lót, és a plalonon mászva menjünk to- 
vább. Lent alul van egy köpcsoló; ezt 
nyomjuk át, majd menjünk vissza gép- 
hez lennél a résznél rengeteg öltobes 
ta tudásra lesz szükség). Attól a hely- 
től ahol felkapaszkodtunk, nem mesze 
van egy lejáró, elég sötét van, ezért 
nem jól látszik. Másszunk le és men- 
EA k a szabadba — a dinókat és a 
atonákat nyírjuk ki — aztán menjünk 
a hely vélbő a kráterhez. Itt a kato- 
nától vegyük fel a második kulcsot, 
majd készüljünk egy főellenségre. 
Emlékeztek még az első részből az 
óriási dinoszauruszra? Na, ei y ilyen 
dö] lesz megint az ellenfelünk, Ugrál- 
í mint az őrült és arra vigyázzunk, 
ogy meg ne egyen minket. Elég ne- 
héz lesz Kinyfkt de ha sikerült men- 
jünk vissza a hely elejére (a tó elé), 
ahol megjelent egy kapcsoló, melyet 
kapcsoljunk át. Most irány vissza a tó 
mögötti rész, ahol eddig egy rács volt, 
most már egy kapcsoló van. Ezzel a 
solóval ki 













inyithatjuk a feljárót (az 
kapcsolónál van). Menjünk vis- 
sza a géphez és mászunk a tetejére, 
majd magába a gépbe. Menjünk a 
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ilótafülkébe és a fal melletti panelben 
Használjuk a kulcsainkat. Másszunk 
lejjebb és keressük meg a kapcsolót, 
kapcsoljuk át, majd álljunk rá a raké- 
takilövőre és robbantsuk ki a bal felső 
sarokból a falat. Ugorjunk át, kapasz- 
kodjunk fel, és már készen is vagyunk 
a pályával! 
A következőn ugorjunk a folyó köze- 
én található kockára (a bal oldalról 
ehet), majd onnan ugorjunk a túlol- 
dalra és kapaszkodjunk meg a lejtő 





szélén. Másszunk az állásmentő kris- 
tályig; és kapcsoljuk át a kapcsolót, 


majd másszunk fel. Itt a közelben fel 
lehet kapaszkodni a plafonra (Lara — 
ha jó helyen állunk — a kellő pillanat- 
ban felnéz). Miután átértünk kapasz- 
kodjunk meg a platform szélén és 
másszunk, kapaszkodjunk a túloldal- 
ra. Innen újabb ugrás, és rögtön újra 
kapaszkodás a túloldali lejtő szélébe. 
Most egy újabb ugrás, és egy folyo- 
són találjuk magunkat. Indul- 
junk el - csak óvatosan, mert 
az egyik helyen tüskék vannak. 
Először csak előre menjünk — 
ne forduljunk arra, amerre le 
kell fosalai — addig, amíg egy 
kapcsolót nem találunk. Kap- 
csoljuk át és menjünk vissza a 
kinyílt ajtóhoz — a tüskéknél 
bele lehet kapaszkodni a falba 
(X), és úgy lehet átmászni a tú- 
loldalra. Amikor az ajtóhoz 
érünk másszunk le az alsó koc- 
kára, a bal oldalon be lehet 


ugrani a vízesés mögé. Ugorjunk ide 
és kapaszkodjunk meg a blatönba 


a túloldalra. Haladjunk tovább, 
vigyázzunk a tűzre, majd ve- 
gyük fel az állásmentő kristályt 
és tartsuk az irányt. Némi jár- 
kálás után újabb kapaszkodás 
jön, először a plafonba, aztán 
a falba. Menjünk tovább amíg 
egy tóhoz nem érünk - benne 
néhány krokodillal — valamint 
egy kis kajakkal. Miu- 
tán likvidáltuk a kroko- 
dilokat, u orjunk bele a 
vízbe, és KEtEtünk egy 
kart, melyet húzzunk 
meg (kb. a fáklyához 
képest lefelé van, a padló sar- 
kánál). Másszunk bele a hajó- 
ba és evezzünk ki ajtón át. 
Egy kis vadvízi evezés követke- 
zik, melynek végén el kell jutni 
egy olyan szobába, melyben 
egy krokodil található — elég 
sokat kell idáig evezni, és sok 
csapda is lesz mire ide elju- 
tunk, de nem nehéz megtalálni. Száll- 
junk ki a csónakból és menjünk fel. In- 
nentől kezdve szorgosan keresgessük 
a kapcsolókat, és jól ugráljunk, ne fe- 
lejtsük el, hogy Böle lehet kapaszkodni 
a plafonba. Ha mindet megtaláltuk ki- 
nyílik egy ajtó és mi beltőhanJ Ah 
evezhetünk oda. 
A következő pályánál több csapda 
vár ránk, mint bármelyik más pályá- 
nál.Kezdés után forduljunk jobbra és 
addig haladjunk, amíg a guruló pen- 
Hl nem érünk. Itt négy kapcsolót 
ell átkapcsolni, hogy kinyíljon az aj- 
tó. A pengéket cselezzük ki (álljunk 
fent közéjük), és miután kinyílt az ajtó 
menjünk be. Csússzunk le a lejtőn és 
kapcsoljuk át a három kapcsolót (na- 
yon gyorsan), mivel a plafon elkezd 
felénk lönni. Ha túléltük a dolgot egy 
újabb szobába kerülünk, áhalha át- 
kapcsoljuk a kapcsolót, egy kő indul 
meg felénk. Megint legyünk nagyon 
gyorsak, fussunk és ugorjunk a másil 
eldol, ahol vigyázzunk a lehulló 





padlóra, majd az újabb kőre. Vissza- 
jutottunk a pálya elejére, forduljunk 
(egy jó ugrás kell hozzá), másszunk át tehát balra és csúszdázzunk le. 





Jön s főellenség egy kellemetlen 


varázs 
kinyírni, mivel egy pajzs van körülötte. 
Ezt csak akkor hatástalanítja, amikor 
lőni akar egy kis áramot ránk. Ez az 
áram Larára nézve halálos, így na- 
gyon vigyázzunk, hogy el ne találjon. 
Ha kinyírtuk, egy újabb 

punk ajándékba a meglévő mellé. 
(Folytatás a következő számban.) 
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ló személyében, elég nehéz lesz 


kristályt ka- 
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VAKÁCIÓ dombvidék (Eternal Acres) és tengerparti nya- szerűséggel úgy érhetjük el, hogy ad- 

MÁTOTZeLAN TT: 7.4) ralóhely (So Cal). A megfelelő fi szín kivá- di fs őket, míg fel nem robban- 

lasztása után, jöhet járművünk. Alapban 11 jeti Minden választható autónak, 

Azt gondoljátok, hogy a jövőben csak rossz "négykerekű" választható; arihozzá megfelelő van egy saját alap-fegyvere. Ezen kií- 

JE történhetnek? Mi van akkor, ha valaki . . sofőrrel. Mindegyiknek megván az erősésa —  vül még 8 másikat szedhetünk fel a 

" úgy dönt 2012 körül, hogy vállalkozásba gyenge oldala egyaránt. Azcóriás hot-dogtólau. . pályákon Találhatunk célköve! F 
kezd. Sőt, sikeresen, Amerika lepusztult rom- az Elvis-es járgányonikeresztülöegészen a fels: . déket, lőporos hordót, távvezérl 
jin. Big Daddy ezt tette. A HVT város köze-  pécizett MS megtalálható rakétát, akár még meteoritot is. Kis 





















pén belevágott élete nagy tervébe. Utazási [ag e La Keetee e korlással mindet könnyen irányít- 
[loreejále [tele elete Eszes e -MÉs Zoli) Déli ELS] az infő-t elolvasni. Itt nemcsak as ZAZÉNÉN 
nyaralásokra, amiben cicis-nénikkel labdáz- karakterről, de a "gépjárműről" is sokat még-— Nem szedhettek fel erő növelőket, vi- 





hattok a sugárfertőzött tengerparton, vagy tudhatunk. Amikor ezen a nehéz döntésen is . szont minden pályán van egy javító 



















beköltözhettek a fehérház felújított szobáiba. túl vagyunk, nincs más hátra, mintelőre: [TOAL OTUN 3 ss F 
Am egy kis bajrvan: Az embereknek már az EE a játékban két fő dologból áll.El- . Az előbbinélkaziautó minőségét, az MAAA GML el 
EAN ked e ate late eMéstet del AL XL ls) őször fel kell vennünk az utasunkat a a fegyverek hatékonyságát növelhe-  duljunk neki a játéknak, mert egy időrután 

referálnak egy banditával egy utazást, mi- valamely pontján. Ez úgy teheti Aa ke san a turistákat . egyszerűen nem énged tovább. legalább ha- 
s életveszélyben hajkurásszák őket a egyszerűen a közelébe ML Ó tu , hamar elvérez- A SAL e VELT LA ore APU els 
[dete JéARAA ) E s árts a KH 
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ef amikor kirepül, egyszer amikor fel- 
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JN át el anyagi tartalékainkat, nem kell mást tenni 
(évéd-fípusúl turista. ránjb i amerre látunk, Ha minden pályát 
Ha már mégvan utasunk, teljesítettünk, már csak magát Big Daddy-t kell 
LE ESt AM teteLő k, három lépésben. Először a robot 
-ast415343s] elvinniregyi fotóshelyre. testét, majd a felső testét és a legvégénraj fe- 
s ú e! fényképezőgépek — jét. Nem lez kömoly probléma. Fontos vi- 
alapjáték van. Az első a Vacation: Ez az TERET ee ee 14 Té FOL) Lá Á e élo e eleje esze ell ÉSA 12 JÁTÉKOS 
"normál!" játék:-Csakraz előző pálya teljesíté- . Csak akkor tud vendégünk fényképez- - ú 1 MEMÉRIABLOkik ! 
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"vannak persze: a:bonúsz pályák. Armásödik a . Ilyenkor zöld. arnyíb-a kisgép ölatt. Vi- A 5 etet si LINIk KÁBEL o § 
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tóbbi verzió elégikéménytud lenni, úgyhogy utas és újra felvehetjük autónkbaz Ha 
érdemes előtte gyakorolni egy keveset. eslő] Eren fszáltee Le 
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Osszesen 12 Él van a játékban. A készí- kapni miután elkészült a fénykép. VS 
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iután fél órás röhögőgörcs 

után sikerült feltápászkodnom 

a földről egy kicsit elgondol- 
koztam. A Ca, cö komolyan jondol- 
ja, hogy egy lyen programot el lehet 
adni a mai PSX-es piacon? Mert miről 
is van szó lényegében? Kezdődött az 
egész annak idején a Street Fighter el- 
ső részeivel. 
Aztán jöttek a 
Turbo, Extra, 
Alpha és még ki 
tudja milyen jel- 
zővel ellátott 
"szuper" folyta- 
tások, amik lé- 
nyegében a 
100. lehúzott 
bőrt szimboli- 
zálták. Mondjuk 
ezt a Martin biztosan zokon fogja ven- 
ni, mert tudvalevőleg egy nagy $F fan, 
de azért azt hiszem, ha meg kéne ve- 
tetni vele minden részt, rögtön lefagy- 
na a mosoly az édes kis arcáról. 
(Majd én lefagyasztom a mo- 
solyt a te búbánatos kis arcod- 
ról - ezentúl azokat a játéko- 
kat fogod tesztelni, amelyeket 
megveszel. Martin.) Na, de hogy 
miért is meséltem a Camcom-ról, meg 
szuper játékairól? A Pocket Fighter 
ugyanis egy újabb Street Fighter 





anyag, csupán (mint aho: lyan a neve 

is utal rá) kicsinyített hősökkel... 

A játék rengeteg féle választási lehe- 

tőséget takar, igyekszem mindegyiket 
értelmesen el- 





gyarázni. 
Rögtön az elején már választhatunk 
egy eddig egyedülálló dolgot. Ha nem 
a Pocket Fighter módra megyünk, egy 
kvíz-kérdésekből álló tesztet kell köl hi 
nünk, ami alapján a gép készít nekünk 
egy személyre szabott karaktert. Ez a 
harcos fog majd megküzdeni az 
összes ellenféllel, csupán gépi irányítás 
alatt. Igen, mindkét harcost a gép irá- 
nyítja, s ha jól feleltünk, akkor igen 
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Kek Kü- 
lön érdekesség még, 
tárgyakat hordha- 


tunk magunknál, melyeket aztán 
kicserélhetjük az ellenfél legyőzése 
után kapottra. 

A másik része a programnak tulaj- 
donképpen maga a játék. Nézzük el- 


őször a menüt. 
Arcade Battle. Ez s 
egy gép elleni küzdel- 
met jelent, végig mind a 
10 harcoson. Ha meghal- 
nánk, új embert választhatunk, de 
ilyenkor előröl kell kezdened. Free 
Battle. Ez csak egy küzdelmet takaró 
menüpont, itt kedvüükre beállíthatjuk 
a nehézségi fokozatokat, meg min- 
den nyavalyát, amivel csak 
könnyebbé tehetjük a győzel- 
münket. Running Battle. Ez egy 
olyan menet, kel egy harcos- 
sal kell végigküzdeni 10 me- 
netet, de úgy, hogy minden 
menet végén kicsit töltődik fel 
7 az energiánk, s így kell kiáll- 
nunk a többiek ellen. Training. 
Ez gondolom egyértelmű. Gy. ko: 
rolhatsz, persze te állíthatod be a 
pályát, hangokat, meg ilyenek. Opti- 
ons. Ez már egy ki- 
csit nehezebbté-  [ YI 
ma. A Street hig un 
ter sorozat mindig 
is híres volt a nem 
éppen egyszerű 
menüjéről, így ezt 
a beállításoknál is 
megkapjuk. tudni- 
illik mindent meg- 
változtathatunk, 
amit csak el tudsz 





— szab teszzszilt—— 
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sze a szokásos 


is birizgál 
Na, akkor térjünk rá a játékmenetre. 
Hogy miért is írtam azt, hogy leestem 
a székről a röhögéstől? Nem, nem 


azért mert ronda lenne, vagy mert irá- 



























nyíthatat- 
lan, hanem mert 
olyan kis cuki figurákat rajzoltak a 
Capcom-nál. S akkor még a mozgá- 
sokat nem is láttátok. Minden ember- 
nek meg vannak a speciális mozgá- 
sai, melyeket valami extra-debil mó- 
don ad elő. Ha például elkezdünk 
kombózni, a játékosunk minden egyes 
mozdulatánál más és más ruházalban 
tűnik fel, s ez nagyon vicces tud lenni. 
Mert általában egy kombó emígy néz 
ki: első mozdulatként rám csapnak 
egy székkel, aztán beinjekcióznak, 
majd elcsapnak egy golfütővel és át- 
gázolnak rajtam egy tolószékkel. Per- 
sze ez csak egy kis ízelítő volt abból a 
rengeteg mozgásból amit a szereplők 
elő tudnak adni. Amúgy a 
régebbi részek- 
j ből is ismert 
harcosoknak 
megmaradtak a 
régebbi mozgá- 
sai, tehát Ryu 









ágst 
"a 2§- 


f anúgy lövi a 
tűzlabdátit, s 
Chun-Li is ugya- 


núgy használja a 
lábát. 


kon maki dolgokat 





képzelni. Per- . A grafikát szemlélve a Capcom me- 


e a japán igyermányokot követve, 
issé Mangásra vette a figurát, s a 
háttereket is kicsit gyerekesre rajzol- 
ták. Bárhová nézel d képernyőn min- 
dig egy ismerősbe botlasz, hiszen a 
áttér tele van régebbi szereplők 
ügyetlenkedéseivel. A havas pályán 
Bison síel, van ahol Blan- 
ka rázkódik, s van ami- 
kor Gvile tartózkodik a 
háttérben. De hiá- 
ba vannak benne 
ezek a dolgok, 
magán a tényen 
nem tudnak vál- 
ek hogy 
e. 0 közepes 
játékkal állunk 
szemben. Ami 
ugyanis nem 














tetszett, az a rengete: töltés, meg a 
nyakatekert mozgások. Egyszerűen 
több száz 
gombot kell 
egymásután 
lenyomni, 
-. ha értékel- 
hető mozdu- 
latot akar 
az ember 
előhozni. 
Nem értem 
a készítőket, 
hez lehet, 
ogy ú 

szint Hoztak 
a verekedős 
játékok vilá- 
gába, de ilyen eszközökhöz, azt hi- 
szem csak a végső esetben szabad 
nyúlni. A PF egyszerűen nem a ma- 
gyar piacra készült. 

Bagó Péter 
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MA zok a régi szép idők, amikor még 

a. Ass" gördeszkázott... Sok év el- 

kv telt a "nagy-deszka" robbanás óta, 
és báritt-ott látni még csoportokat, szépen 
lassan eltűnnek a köztudatból. Változik a je- 
len, a jövő és szép lassan minden, amibe 
beleszólásunk van. Jó tíz évvel ezelőtt el- 
őször láttam a 




















a sza A Jövőbe c. Fi 
részét, A legjobban a "légdesz- 
ka" tetszett. Gördeszka kerekek 
nélkül, Micsoda ötlet ! Ahogy a 
világ felpörgött, úgy pörgette fel 
a GT a STREAK-et. Röviden 
úgy lehetne definiálni: légdeszka szimulátor. 
De ennyi kevés, pontosítva: az eddigi leg- 
jobb légdeszka szimulátor. 
A játékban elég sok (10db) deszkás figura 
közül választhatjuk ki a legbarátságosabb 
kinézetűt (már hi ilyen), de mielőtt ezt 
megtetttiőő a fő játéktípust kell kiválaszta- 
nunk. 
A "konzervatív rendszer" a New 
Game pont alatt található. Ez 
amolyan klasszikus versenyprog- 
ram. Három ellenféllel kell pályá- 
ról-pályára megküzdenünk, és 
összesített pontok alapján jutunk 
. tovább. A kevésbé ÉVakorlottak: 
. nak ajánlanám a Tutorial menü- 
pontot, miután belekezdtek a já- 
tékba. Ez amolyan gyorstalpaló 
tanfolyam a legelső pályán, amit 
a sport "nagy örege" (neve 
nincs) prezentál. Talán annyi a 
különbség az átlaghoz képest, 
hogy itt nem egy verseny dönti 
el, hogy továbbjutunk-e, hanem 
egy versenysorozat. Az első, három ver- 
senyből áll, a második hatból (3 előző:-3 
új)...stb. Így nyomhatjátok a csatákat, 
ameddig csak bírjátok. Nem vagyok benne 
biztos, hogy az összes pályát sikerült "meg- 











































mutatni. De azoktól, amiket végigdeszkáz- 
tam el voltam halva! Nagyon szépen, apró- 
lékosan kivitelezett grafika és látványos 
hanghatások, zenék jellemzik a pályákat. 
Van őserdő, autópálya, lepattant háborús 
város, szénbánya és vigyorgó bohócokkal 
teletömött vidámpark is (ja, és a kedvencem, 
a középkori vár!). 

A másik játékmód a Freestyle. Ez több lép- 
csőfokból áll, úgyhogy kezdjük az elején. A 
játékos kiválasztása után még nem ugorha- 
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bt 





találnom", mert a demo még mindig tud újat 


tunk neki rögtön a versenynek, hanem előtte 
pontosítanunk kell a versenyfeltételeket. Ezt 
a Scoring menüben tehetjük meg. Három fő 
feladatot tűzhetünk ki magunk elé. Az első a 
Timed Stunt. Itt elfelejthetitek a versenyt. 
Semmi nem számít csak a különböző trük- 
kök száma, amit a deszkával bemutattok a 
pályán. Minden akrobatamutatványért jár 
valamennyi pont, ami a nehézségtől és a 
sebességtől függően kaptok. Aki a leg- 
több ponttal Tendelkezte amikor lejár 
az idő, az nyer. Azt, hogy men- 
nyi időtök lesz, a Duration 
pontban határozhatjátok 
meg. Két perctől egé- 
szen hat percig 
mehettek. El- 


mes a több időt hagyni a gyakorlásra. 
A második feladat, amit választhatunk a Ti- 
me Trial. Itt a puszta verseny a lényeg. Aki 

legelőször átszeli a tályondlat, az nyer. Eh- 


hez a körök számát szabhatjátok meg. 3-ó 

körös versenyeket mehettek. 

Az utolsó versenyforma a Stunt Gogl. Ez 

talán a legérdekesebb. Itt is nekivághatunk 
a pályának, de nem az nyer, 
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aki a legszebb trükköket tudja, hanem az, 
aki legelőször elér egy bizonyos pontszá- 
mot. Magyarul: minél rövidebb idő alatt kell 
minél több pontot összeszedni. A határt itt 
2000 és 30000 pont között állíthatjátok be. 
Ebben az esetben több verzióval is nyerhet- 
tek. Lehet folyamatosan könnyebb, kisebb 
trükköket választani, de azokat gőzerő 
gyorsasággal. Van a másik verzió, amikor 
nyugodtan kell "ugrálni", de hatásosan. Itt 
körönként elég 2-3 ugrás, de azoknak 
bizony nehéznek kell lenni. Minimum 
előre vagy hátra szaltó, különböző 
csavarokkal. Fontos még az el- 
lenfelek Hálasálása; A 6 
petitors pontban max. 4 el- 
9 lenfelet választhattok. 


Aki nem akar riválisoz 


kat, az törölje ki mindet, Itt találho 
tó viszont a játék legérdekesebb 
pontja is. Egészen pontosan ai 
Shadow ellenfél. Ehhez fontos, 
hogy már pár versenyt lenyom: 
vek mire ezt választjuk. Ennek a 
hesztéláka röviden: bármelyik ver- 
seny után válasszuk a Save Sha- 
dow menüpontot. Itt elmenthetjük saját ma- 
gunkat, saját tudásunkkal. Később, amikor 
az ellenfélválasztásnál vagyunk, állítsuk az 
egyik ellenfelünket Shadow-ra. Ez után a 
gép megkérdezi, hogy a memókártyáról 
melyik elmentett Shadow-t kérjük. Ekkor vá- 
lasszuk az előbb elmentett "magunkat". Így 
gyakorlatilag versenyezhetünk sajátmagunk 
ellen. Ez mire jó? Hát például, amikor el- 
őször játszotok, mentsetek el egy ilyet, majd 
2 hét múlva válasszátok ki ellenfélnek, Ilyen- 
kor látni, hogy mennyit fejlődtünk sajátma- 
gunkhoz képest. Szerintem jó ötlet. Persze 
rosszmájúak szidhatják. 

Ennyit a választható játéktípusokról. Ter- 
mészetesen lehet még párban 
versenyezni. Ha két psx-et 
összekapcsoltok, akkor is 

nagyokat lehet bulizni. Az 
opcióknál a nehézséget, a 
különböző hangerőket, a 
vibrációt és az eredő hát- 
rányt (Handicapping) le- 
het beállítani. 
A verseny alatt lehet szá- 
guldozni, és parádézni. 
Analóg irányítóval vala- 
mivel könnyebb mindkét 
dolog. A gáz, a fék 
gyakorlatilag a "meg- 
szokott" elosztásban 
van. AzLI és RI 
gombokkal tudunk 








mindenféle szaltókat és fordulatokat csinálni. 
Az ugrásoknál a egnnisobb az, hogy a 
fel 


földetérésünk megfelelő legyen. Valahogy 
úgy kell leérkeznünk, hogy folytathassuk a 
száguldást. Az nem számít, hogy a menet- 
irány szerint merre állunk, csak az, hogy ne 
essünk el. Ez a legfontosabb. Minden pon- 
tot, erőt, turbót csak akkor szerezhetünk, ha 
képesek vagyunk biztonságosan "landolni". 
A képernyőn verseny közben több kijelzőt 
is látni. Baloldalon a görbe, vöröses vonal a 
turbó. A négyzet gombbal aktiválhatjuk, 
ameddig van. Fontos, hogy csak akkor ér 
valamit, ha a földön vagyunk. A levegőben 
nem érdemes használni. Jobboldalt a sebes- 
ségünk látható. Fölötte a versenyzőnk arca, 
egy kijelzőn; Ez az un. "magabiztosság" jel- 
ző. Minél több sikeres ugrásunk van, annál 











magabiztosabba 
leszünk, és annál g 
Ha elesik 
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a ki kéne osztanunk azt a titu- 
Hi lust, hogy ki a hónap legjobb 

fejlesztőcége, akkor Nintendo 
fronton ezt most egészen biztosan a 
DMA Design-nak ítélnénk oda. Nem is 
egy, hanem két nagyszerű játékkal jöt- 
tek ki az év végére: a logikai fejtörők 
kedvelőinek a Silicon Valley-jel kedves- 
kedtek, a kalandozni vá: jéeLútelg pedig 
(ell fele vég ela EGG BEEN Bel [alelgeeijgel] 
már szinte azóta hallani, hogy az Nó4 
megjelent, de szerencsére a várakozás- 
nak megfelelően valóban nem semmi 
kaland kerekedett belőle. Mintha csak a 
Starship Trooperst keverték volna a Ter- 
minátorral; időutazóként ízeltlábú ide- 
genekkel kell e VZTaatrTa ő a harcot. 
2016-ban járunk, a Föld a haláltusáját 
vívja. Az emberiség az utolsókat rúgja; 


egy idegen faj garázdálkodik már c: 
nem száz éve a planétán. Egy ni ú 
els van szó: az óriási bogarál 


991-es 
támadásuk után az emberiség csaknem 
teljesen kihalt. Csupáníné- 
hány kiválasztott úszta 

meg a dolgot, pár tudós, 
Ha egy fs [jea 
son húzódtak meg, s 
azóta az idegenek ta- 
nulmányozásával, illet- 
ve fegyverek fejleszti 
ével töltötték az idejü- 
ket. Az üstökös most te- 
hát ismét a közelben van: 
eljött az idő a visszavá- 
gásra. Szemtől szembe 
jelezd esélye Etel: d 
a maréknyi csapatnak az 
idegen hordákkal szem- 
[SEA KTET KÁ ő 


felele VELE N BEST 
B maradt: bevetni 
ELÉSÁ SEEN EN eldeloliti 


usát. Valakinek vissza 
ell utaznia az időben, és 
























ki! űl 
d 


re olj E Ze EL Csa Kor 
idegenek invázióját, mielőtt 

még gyökeret vernének a Föl- 

dön. Adam Drake, egy geneti- 
kailag "feltuningolt" katona lett 
kiválasztva a régmúlt történe- 
lembe való utazásra. A felada- 

ta egyértelmű: megakadályoz-  § 
ni az idegenek által rendezett 
mészárlást. 





Adam barátunk bevetését 

amolyan félig akció, félig ka- 

land stílusban élhetjük át. A küldetések 

[8 hogy átküzdjük magunkat a 

különböző nehézségeken, és megsemmi- 

sítsük az ellenség pajzsgenerátorait, 

amiket persze meg- 

CA] CRASH 
akran nagyol 

HnvbaN (Az ide- 


BELGA 
(CS jelei 
[ojolejtztt esáél 
pajzzsal vé- 47 
LES EL te 
[SZ ELAG A 
K-t esze 
Legia 
külön meghó- 
dítanunk.) Az 
említett nehéz- 
Ket etc él 
észt a váratlanul EAN Eés 
arak jelentik, akik levegőből és 
földről egyaránt támadnak, más- 
[sál HEG a terepakadályok, 
deiutea HANA egy folyó. 
[AA lolofte [dr olaj tetTe oz Esz etze HT 8 
van különféle járművek igénybevételére, 
illetve a helybéli lakosság segítségére. 
Alaposan körül kell tehát nézni: amelyik 
ajtó nincs bedeszkázva, oda mindig ér- 
demes bepillantanunk. Ha a helyiség- 
PE A ta ae S ENE E ATS 8 
getni, azért üzemanyagot vagy életerőt 
szinte mindig találunk. Csak ki kell nyitni 
a ládákat, be kell nézni a vizeshordók- 
ba, meg kell vizs- 
gálni a polcokat, 


s előbb-utóbb 
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dunk valami hasznos tái Me Vá-et 
alább egy tippre, hogy mi kéne ok 
nunk. Rengeteg helyen példáúl könyve- 
ket lehet olvasgatni, melyek a helybéli 
legendákra utalnak, Lt deus 
aztán persze hasznunkraválnak. A já- 
ték készítői igyekeztek olyan feladatokat 


SZT ele Ke lá Aj Ee e Euszti 


. ek az adott helyszínre. A görög pályán 


7 
például egy elsüllyedt templo- 
mot kell a felszínre hoznunk, 
aminek véletlenül éppen Atlan- 
tous a neve. 


felsz kolá zol te EGE 
efelett ae rál lete EEEN 
azaz ennyi hatalmas pályán 
folyik a kaland. Jelen kell len- 
nünk a bogarak valamennyi 
felbukkanásakor, azaz Gö- 
rögországban 1916-ban, Já- 
ván 1941-ben, Amerikában 1966-ban, 
és végül Szibériában 1991-ben. Ha 
pedig mindezeken túl vagyunk, az el- 
lenség már közel sem jelent olyan ir- 
tózatos veszélyt, s í: y aztán es- 
éllyel indulhatunk a győzele- 
mért az idegenek üstökö- 
sén 2016-ban. Az elté- 
1 SL SATTe SSZol koltotte ri 
1 GAEL ESA 
hogy ahány kor, 
[eleg LteT [etelt 
Ceuta 
den helyszínen más 
elelő eat Én a 
be. Valószínűleg ez egyébként a 
Zelalete delete klozet Te EL tea 
feelenal Pe ZET AA tette s 
EYÁRN KÓ 1. VEBÁTATÁROA 
Nagyokat ugrathatunk motorke- 
rékpárral, kényelmesen kocsi- 
KLSzálo MLSZ 115 Ze (eL ts] B 
irthatjuk az idegeneket több 
fajta páncélossal, és aztán 
DEN eTA eze aA 
b avagy a légteret is meg- 








hd 





FiGE 


hódíthatjuk. Összesen hatvan járgány 
volánja mögé ülhetünk be! KAN 
sonlít az egész a Blast Corpshoz, de 
azért ez sokkal inkább kalandjáték. 
A járművekre tulajdonképpen azért 
van szükségünk (az utazás meggyorsí- 
tásán kívül), mert ezek jelentik a pán- 
célzatunkat. A bogarak csak a szabad- 
ban kószáló embereket fogyaszt- 
ják el, ha viszont bent ülün! 
egy kocsiban, legfeljebb 
ránk lőhetnek. Igaz, van 
az autóknak hátránya 
[Es 14 [erto gel 
izon. 


csak er ejAlea 
reket lehet (Ezt, 


és sokszor elég szűk 
az a látószög, amit a 
szélvédőn keresztül 
[Te ML gectosz TA 
Meussz estate 
minden kocsira szüksé- 
günk, szabadon válo- 
gathatunk közülük. 

















Vannak azonban nél- 
külözhetetlen járgá- 
nyok, ilyen például a 
[delel elettel tel á EE 
KSZZaz [rat edoleeT Mirol ut 
MEKA tetelalettá 91 Új 
eltűntetnünk. Ezen kívül 
gondolom az sem szo7- 
[lltete eleerzolie b 
hogy tüzet oltani csakis 
tűzoltókocsival lehet. A 
járművekbe beülve két 
dolgot jelez ki a gép: 
az üzemanyag fogyá- 
sát, és a rongálódást. 
Ezek közül sajnos in- 
[EGT ojogfette dísz af- folololjj 
tudjuk kit 


e8 


Kalandozásaink Fr. n1sok-sok em- 
berrel találkozhatunk, ámicsakis a há- 
zakon belül tudunk beszélgetni. Több 
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túcat figurával kommunikálhatunk: 
MERT csak tippeket adnak, mások 
viszont szervesen segítenek a tovább- 
jutásbán, mint például ar gátőr, aki — 
A viszünk neki egy fogaskereket — 
megnyitja aigátat. A szabadban 
mászkáló emi cszázuáueb 
sát elol] els] illeljije 1 alle dlezolő 
PLANE S he Nee 
erőnk csíkja alatti d 
[lcal RASYAT (ss 
már az (estel a, 


két esetben is töltődik: ha a bo- 
ee LA LE EZ e 
vagy ha mi magunk gázol- 
juk el őkétíHa teljesen 


megtelik, ugyanúgy vége 


van ag játéknak, mint: 
NN. hádímeghaltúnk vol- 
na. 
A § A pbogárákele- 
ka MUN 11 
olyan félelme- 
tesek, ám aztán 
[ee KZS 
SZESZ ett zelollel u 
dányok jönnek — 
összesen 70 külön- 
böző fajt lehet össze- 
ESZl [TV elateie etel S 
mindvégig szisztematikusak: 
vannak a szárnyasok, akik 
felderítik és felülről bombáz- 
zák a terepet, és vannak az 
(Nee ZZGL ELKEL to rálTe[ozAl 
yilkosok. Ez utóbbiaktól 
[A aztán igazán félnünk: 
zöld kocsonyát bocsáta- 
nak ki, amibe beleragad 
CEC eátá eke záate e ele 
LELKES vese 
sen a csáprágóikhoz irá- 
HAS [alollatet ÜL gToS A 
szabadon lakmározza- 
nak, nem csak a befált 
emberek, hanem mi ma- 
gunk is kárát látjuk a do- 
lognak, hiszen ó vagy an- 
[c llej jege etete (role ls bel 
tása után az idegenek mutá- 


ő cióra is képesek. A mutánsok 
roppant veszélyesek: ugrándoz- 


GYI TTI 


élet- 


age § 


la 
nak, és ha n 
[derojt tel ae aső 
a 
HA 
í A Z-gombo ; 
mindenki 


út 


C-t kell lenyomnunk. Ha be Hg 
lamiben, az A/B-vel gyorsíthatui 

illat il ete SL e E átl see Szá ts, 
eredményez, A félső és a két oldalsó. 
kamiéra gömb a ézet mozgatására 
szolgál — szükségünk is lesz rájuk. Azt 
hiszem az R-t, vagy4 

is a mánuális célzást 

OSD, a egedea 


szünk igénybe venni, 


"mivel magától elé 


nehezen akar beáll- 
[KSE fő- 
ként a repülő cél- 
pontoknál. A fegyve- 
[11 Elon 
Paddel lehet! A Start 
[Ev tesoltelee A 
menüljön be, rajta 
kereszt elrendezés- 
ben elhélyezkedő 
ikonokkal. A felső 
ikonnal kiszállha- 


azonban nem azt je- 
lenti, hogy minden 
aján lépésünket ki- 
találja: csak főbb 
támpontokat ad, A 
fettel sa 
egyébként nem vet- 
tem volna rossz né- 
ven egy mentés op- 
(3te1N ve ezzel való- 
színűlegeTi is ít 

[ESA tetői Ebt vn 
a ez végén 
[ETELE ET LT a TATÓ 
[Dehát e zel 
ellá üle 


Hát szóval ez a mentés elég ah 


váltképp mert KSE a teendő, és 
ha a szektor végén baltázzuk el a dol- 


a. e. 
n biztos, hogy kedvünk lesz újra 
ni. A játék minden tekintetben 
Ce etes dekás 
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Mint ahogy az a segítő szándékomból 
talán már kitűnik, nekem tetszett a 
Body Harvest. A grafika ugyan nem 
egy Goldeneye, nincsenek motion cap- 
tured mozgások, de azért mégis klassz 
az összkép. Megannyi jármű, és mind- 
mind Kezikák viselkedik! Különöskép- 
pen tetszetősek a tankok, amelyek na- 
gyobb sebességnél komótosan beleng- 
nek, és mellesleg még a tornyukat is el 
lehet forgatni. Kalandjátéknak se rossz 
a Body Harvest: moziszerű betétek mu- 
tatják be a közbenső eseményeket, a 
hangulat szerint változó zene pedig tel- 
jesen olyan, mintha valami izgalmas 
thrillerhez írták volna. Mit is mondhat- 
nék: szörnyen jó az egész. 
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ahol nem csak ellenfélből van 

öbb mint negyven típus, hanem 
főhősből is akad ugyanennyi? Mert ha 
nem, akkor csak nézzétek meg a Sili- 
con Valleyt. Ez egy olyan játék, ahol 
valamennyi elleni bőrébe bele lehet 
bújni. Legyen az egy apró papagáj 
vagy egy termetes elefánt, a méret 


Lie már olyan platformjátékot, 





nem számít. A külsőségek ellenére te- 
hát nem is annyira egy platformjáték 
a Silicon Valley, sokkal inkább egy 
érdekes logikai játék. 

A cselekmény megértéséhez nem árt, 
ha tisztában vagyunk a "véresen ko- 
moly" előzményekkel. Szóval ott kez- 
dődött minden, hogy 2001-ben fellőt- 
ték a Silicon Valley-t, az addig készült 
legnagyobb, és legdrágább űrállo- 
mást. Az állomáson a mesterséges 
élettel, és a robot-evolúcióval 
kísérleteztek. A Silicon Val- 
ley vállalkozás grandiózus 
méretei és költségei minden 
képzeletet felülmúltak, de 
ugyanez snos elmondható 
volt a veszélyességéről is... 
Csak néhány pillanatig tar- 
tott az egész. Hét perccel a 
kilövés után az állomásnak 
egyszerűen nyoma veszett. 
Eltőnt. Kámforrá vált. Termé- 
szetesen elindult a nyomo- 
zás. A naprendszer vala- 
mennyi terrorista csoportját, akinek 1) 
érdekében állt ez az eltűntetés 2) aki- 
nek volt megfelelő méretű garázsa, 
mind letartóztatták, és alapos gyanú 
alapján bebörtönözték. Ennek ellenére 
soha nem találtak meg semmit.... Egé- 
szen mostanáig. 1000 évvel később 
a Silicon Valley visszatért. A földi 
teleszkópok akkor fedezték fel, 
amikor elhagyta az Uranus von- 
záskörét. A földi 
kormány azon- 
nal válaszlépése- 
ket tett: kőke- 
mény, harcedzett 
űrharcosokat küldtek 
az állomás fedélzetére. 
De azok megint csak eltűntek. 
A következő osztag ugyan- 
csak nyomtalanul el- 
tűnt. Végül is 
vagy öt 
sza- 
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kaszt küldtek át az elhagyatott állo- 
másra, mire végre valaki rájött, hogy 
ez így nem mehet tovább. 

Most már valami olcsóbb megoldásra 
van szükség, olyan valakit kell bevet- 
ni, aki feláldozható. Így kapjuk hát 
meg Dan Danger és Evo szerepét, a 
két legbátrabb katonáét, akit a Föd a 
fel tudott ajánlani (elérhető áron). Kö- 
zülük Dan egy em- 
ber, míg Evo egy 
szuper intelligens, 
fejlődni is képes ro- 
bot. 

A Föld sorsa tehát 
kettejük kezében van. 
Ki tudja, 1000 év 
alatt milyen változá- 
sok mentek végbe az 
állomás faunájában? 
Ki, vagy mi irányítja 
most ezt az állomást? 
Minek köszönhető, 
hogy egyáltalán újra 
megjelent? És miért 
pont a Föld felé tart? 
Vajon ki vagy mi tudja megállítani? Ta- 
lán Dan? Vagy Evo? Vagy esetleg Te? 


Új játék indításakor a bemutatkozó 
képsoron hőseink megérkezését látjuk 
- ez már bőven ízelítőt is ad, milyen 
komoly a sztori. Dan és Evo azon 
vesznek össze az úton, milyen zene 





szóljon az "autórádión", mire a ve- 
szekedés közben beleütköznek egy 
meteorba, minek következtében a ha- 
jó irányíthatatlanná válva zuhan az 
állomás egyik részlege felé. Evo köz- 
ben katapultálni róbál, ám a katapult 
beragad - s csak akkor lép működés- 


be, amikor már megtörtént a sze- 
rencsés kényszerleszállás. A. pech- 
sorozat végeredményeként Evo ki- 
lövődik az űrbe, de a központi 
processzorát azért sikerül otthagy- 
nia az állomáson. A chip gyorsan 
egy másik gazdatestet keres: en- 
nek éppen megfelel a balesetünk 
vétlen áldozata, szegény ro- 





BokOYOTi aki rossz időben, rossz he- 
lyen ólálkodott. 

A játék kártyáján — ahogy azt már a 
Mario féle játékokban megszokhattuk — 
négy állásnak van hely, ezeket négy 
kankó szemlélteti. A kiválasztott kari- 
kánk négy színben tündököl. A színek 
jelzik a különböző zónákat, melyek 
összesen 30 egységre van felosztva: 
ennyi pálya található a bázison. A 
négy zóna négy éghajlatot jelent: első- 
ént európai, mérsékelt övi tájakon 
bóklászhatunk, másodiknak sarkköri 
jégen csúszkálhatunk, harmadszorra a 
dzsungel élővilágával ismerkedhetünk 
meg, végül a negyedik zónában siva- 
tagos helyszínekre érkezünk. Ahány- 
szor befejezünk egy zónát, az utolsó 
küldetés mindig valami különleges ver- 
seny. Elsőként például légi akrobaták- 
ká tell válnunk egy apró repülőgép vo- 
lánja mögött, miközben még tám- 
adóink is lesznek, télen 
pedig úszó- 
versenyt 
rendez- 
nek a fó- 
kák. 

Nem 
[gon ki 
ogy van 
vegzte 
nekem a 
DMA De- 
sign nevé- 
ről mindig í c 
a Elet A 

ek ugra- 
ha he, sel 
kell ismerni , 
hogy a cég 
most megint 
egy fantaszti- 
kus logikai 
játékot 
alko- 
tott. 
Több mint 
40 állat 
alakját vehet- 
HEböt akikkel 
előbb még m 
is 22 közdenünk. 
A cél végül is egy- 
szerű: beteleportálódunk a pályára, 
aktiváljuk a tovább vezető teleportot, 


és távozunk. De ami a lényeg: meg kell 


adni a módját, hogyan tesszük min- 
dezt. leginkább agymunkát igényel a 
dolog, hiszen cseppet sem mindegy, 
méhe figura ellen melyik másik figurát 
választjuk. Az állatok mindegyike más- 
más támadással rendelkezik: egyesek 
rakétákkal vannak felszerelve, míg má- 
sok csak harapni tudnak. Különbözőek 
továbbá súlyban, méretben, és irányít- 
hatóságban is. A pályák pedig egytől 
egyig úgy vannak ki- 
alakítva, hogy a fel- 
lelhető állatokat kivé- 
tel nélkül muszáj le- 
gyen felhasználnunk. 
Egyes állatok például 
nem képesek ugrani: 
ez esetben ha lép- 
csőzni kell, értelem- 
szerűen valami más- 
ba kell átbújnunk, 
esetleg ugratókat kell 
keresnünk, amennyi- 
ben egy gyorsabb 





állatról van szó. Vagy hoi konk- 
rétabb példát emlit a Fabkönnyű 
birkákkal eszméletlenül hosszúakat le- 
het ugrani (folyamatosan nyomva tart- 
va az ugrás gombját), ám erős széllel 
szemben nem képesek haladni. Ugyan- 
akkor a rókát egyáltalán nem zavarja 
a szembeszél. A környezeti hatások te- 
hát eltérően hatnak a különböző 
fajokra: a vízben például a ku- 
tya jól úszik, a víziló a mély- 
ben gyalogol, az egér pedig 
egyszerűen megfullad. 



































A szereplőválasztás a követ- 
kezőképpen megy végbe: 
megnyomjul 
az R 


gombot, mire hősünkből kiugrik a 
chip, és ha van egy másik test a kö- 
zelben, beleköltözik. Amikor elsőként 
vesszük át egy állat irányítását, a gép 
mindig kiírja a tulajdonságait — mel- 
tetá ezeket az adatokat a pályákon 


található monitoroknál bármikor újra 
behívhatjuk. A lényeget tekintve mind- 
egyik állat két mozdulatot tud, melye- 
ket az A és a B gombokkal aktiválha: 
tunk. (A Z gomb nem jelent semmit, 
pontosabban csak nézelődni lehet ve- 
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le.) Legtöbbször a mozdulatok egyike 
ugrás, de van úgy, hogy mindkettő 

támadás. Mivel az összes állat ismer- 
tetése e kissé hosszadalmas -— és ta- 


lán értelmetlen — lenne, ezért most 
csak néhány mozdulatot emelek ki — 
azokat, amelyek egy icipicit bonyolul- 
tabbak. Először is vannak olyan kar- 
akterek, mint mondjuk a medve, vagy 
a gorilla, akik rendelkeznek egy úgy- 
mond megragadás mozgással: ezzel 
hurcolászni lehet tárg; ákat. A legne- 
hezebben használható mozdulat 
véleményem szerint a róka tele- 
port mozgása. Ennek tulajdon- 
képpen semmi köze sincs a tele- 
portációhoz, egyszerűen csak 
kilőhetjük magunkat néhány 
"méterre". Az az idegesítő 
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ebben, hogy nem csak a falaknál 
akad meg a kilövés, hanem az ugra- 
tóknál is. Ha tehát ugrásként akarjuk 
ezt a mozdulatot használni, abban a 
illanatban kell elengednünk a gom- 
ot, amikor a fókánk éppen hogy zu- 
hanni kezd. Kevésbé bonyolult, le an- 
nál szórakoztatóbb mozzanat, amikor 
valamilyen királyt, mint mondjuk pat- 
kánykirályt személyesítünk meg. Ma- 
ún köré gyűjthetjük az azonos fajtá- 
jú ellenfeleket, s aztán hadseregünket 
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HE módon ráuszíthatjuk az ellenlá- 
asainkra. A csúcs azonban kétséget 
kizáróan a sakál egyedi technikája, 
akivel frankón halálra kell röhögtetni 
a pöbEkeN A ERT haláli, 
ahogy a sakál hülye vihogására egy 
idő után hangos hahotára fakad az 
elefánt, vagy ahogy vígan röhög a 
papagáj, de még a piranhák is. 

A legtöbb támadás energiát emészt 
fel, ezért van az, hogy első nekifutás- 
ból szinte senkivel sem lehet végezni: 
az előbbi példánál maradva nem le- 
het a végtelenségig vihogni. Meg kell 
várni, amíg a támadóenergia regene- 
rálódik. Az életerőnk zöld csíkja mel- 
lett két kisebb karikában lát- 
hatjuk a támadásainkra fel- 
használható energiákat, mel- 
lettük a kisebb ék pedig a 


megtámadott ellenfelünk energiáját 
mutatja. 

Az ellenfelét persze automatikusan 
védekeznek, sőt minden előzmény nél- 
kül is ránk rontanak. Éppen ezért sok- 
szor hatásosnak bizonyul a csel, ha 
azonos fajtájú teremtményt válasszunk 
a kiszemelt áldozatainkhoz. A saját 
fajtáját egyik állat sem bántja; vagy 
legalábbis csak akkor lendülnek ellen- 
támadásba, ha mi már kinyilvánítottuk 
az agresszív szándékunkat. 









A TÁRGY. 


A csapos, illetve a kapcsolós feladvá- 
nyokhoz egy egyszerű javaslat: élette- 
len testeket is használhatunk nehezék- 
nek, vagyis álljunk rá az 
adott kapcsolóra, és száll- 
junk ki az aktuális figurából. 
Egymást váltva, két igurát 
vigyünk a kapcsolókhoz. Le- 
het ugyan a chippel is 
mászkálni, csakhogy úgy fo- 
lyamatosan csökken az 
energiánk. Most pedig tér- 
jünk rá a felvehető tárgyak- 
ral A KePuk és a liftek kap- 


csolóinak keresése közben 






lehetetlen nem észrevennünk a lila, 
gömb alakú energiacellákat: ezekből 
mindenütt 15 van, s majd akkor kelle- 
ek, amikor Dan megpróbálja össze- 
rakni Evot — azaz majd csak a játék 
végén.. A szikrázó energiagöm- 
bökre viszont folyamatosan 
nagy-nagy szükségünk van, 


lévén, hogy ezekkel állíthatjuk vissza 

az életerőnket. Ilyen energiákat szám- 

a. talan esetben ládákban találha- 

" tunk, ezért nem árt minden gya- 
nús dolgot széttörni. A kulcston- 
tosságú dolgok felkutatásához 

hasznos tippeket tud adni a ka- 
mera: ha megtaláljuk, egy tel- 

E ő. kapunk a teljes pá- 

lyáról, végigpásztázva az ak- 

tudlis pozícióriktól indulva 
mindent. 

2 A felsoroltakon kívül 
pályáról valami szuvenírt i 
elhozhatunk. Az emléktár- 
gyakat vagy különlegesen 

nehéz megtalálni, vagy valami külön- 

eges fiscesítek kell megcsinálnunk a 

megjelenésükhöz. Eredetileg a szuve- 

nírek gyűjtése a versenyek trófeáival 
együtt arra lettek kitalálva, hogy majd 

a titkos szintet nyissák, de a DJA saj: 

nos ezt az egy dolgot szépen elbal- 

tázta. Több évig készült a játék, s 

most mégis akad benne hiba: a Fat 

Bear Mountain nevű pályán egyszerű- 

en nem lehet megszerezni a szuvenírt. 

Elő lehet hívni a hárain csappal, oda 
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is lehet menni hozzá, csak épp" — egy 
rogramhiba folytán — felvenni nem 

[het Na sebaj, szerencsére van 

olyan kód, ami enélkül is behozza a 



































titkos HANA ezt a másodlagos megél 
dást előbb vagy utóbb. úgyis leközöl- 
jük a mellékletünkben. 


AMI IGAZÁN FONTOS, 
AZ A SZEMNEK 
LÁTHATATLAN 


A képeink alapján lehet, hogy meg- 
lep egyeseket az ismertetőnk pozitív 
hangvétele, de hát ez van: ügyessét 
és logika vállvetve segítik-egymást ds 
ben a játékban, s ahol a cselekmény 
tökéletesen lebilincselő, ott a látvány 
csak másodlagos szempont. De 
egyébként a grafika sem csúnya, csak 
éppen sajátos stílusú. Amúgy még kü- 
lönleges effektusok is akadnak: a jég 
csodásan tükröződik, a vízeffektus ki- 
fogástalan, és még említhet- 
nék néhány ilyen dolgot. Az 
animációk is nagyon találók: 
a medve komótosan cam- 
mog, a birka fürgén lépked, 
a kutya ütemesen vágtat — s 
ezzel még csak a futás ani- 
mációját méltattam. A játék 

éb jellemzőiről is csak jót 
lehet mondani: a zenék szé- 
pen hangszereltek, a menük 
átláthatóak, az irányítás tel- 
jesen korrekt. Igaz, a néző- 
pont automatikus beállítása 
egyes helyeken nem a legtö- 
kéletesebb, de ez sem igazán zavaró. 
Csak egy kicsit több pályát pakolhat- 
tak volna a kártyára 31 szintnél. Ha 
nem is száz, de legalább 50 küldetés 
illett volna. 
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[ere] ni. A pajzs azonban 
nem s ek ÁGA] 
új HEG HEH Szet él 
ELSE a régi szereplőket, azaz a pessé válunk turbózni (B gomb), 
régi kocsikat is óthozták. A pályákhoz hasonlóan ami szintén energiát szív el. Szeren- 
is megújultak: most már igazi 3D-s grafikát csére azonban arra is van mód, 

jj kaptak. Van egyébként egy rakás új figura is; a fu- hogy feltöltődjünk — csak rá kell haj- 
SNES forradalmian új Mode amelyre. tamokon ugyanis minden alkalommal 30 (!) ver: tanunk az energiamezőkre. E. 
aztán később a Mario Kart is építkezett. A jövőben  senyző áll rajthoz. De nem ám szétszóródva lé- [szet e jele is ző 
játszódó fantasztikus tempójú "autóverseny" annak  zengnek az autók a Háj van amikor akkora tu- .. turbózzunk az energiamezőkön, hi- 

h1 ut ik, hogy mást sem - szen aközben úgyis töltődünk. (Ez 

Leie őn, csak összetor- főként a hajrázáshoz nélkülözhetet- 
[este . Ennyi járművet len.) Az ugratókhoz is lenne egy 
egyazon pil ég nem- észrevételem: tapasztalatom szerint 
igen láthattunk más játékban. [ES eses Kelj] 
Az autónkat (az egyszerűség ked- . hamarabb tegyük le a gépet. Minden igyekezetünk A kupák, azaz a Grand Prix versenymód persze 
Me oztáueálA a ellenére persze megesik, hogy nem sikerül elsőnek . csak az egyik üzemmódja a játéknak, azon kívül 
E jÉhé égy né- célba émünk, de akkor legalább arról gondoskod- megtalálható a KZSZE ET aes tetel 
" zetből követhetjük. Kétségtelenül hatunk, hogy a ponttáblázat szerinti legveszélye- . mondható többi opció is. Van ugyebár időmérés 
az alapbeállítás a legjobb, ám sebb figura se legyen dobogós. Szenzációs ötlet, (Time Attack), ahol mellesleg egyazon pályán négy 
Le teti jizséstlő le gs a gép egy Rival szócskával jelöli meg ako- szellemautót is el lehet menteni, van a Death Race, 
Ce ee estel teeii rábbi versenyeken legtöbb pontot elért ellenfelün- ahol egy fejre állított karikában körözünk és pusz- 
ee JE ASZ eltelte fezzakéeuje es el 
gyakorlása (Practice), aminél számolatlanul róhat- 
juk a köröket, és végül van a Versus mód, aminél 
[ddsz kes e kae az ászezojs já A 
mee ez EZ elek ej átiee 
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OLLTeeu 

egyszerűek a 

MEA KELTEK 

úgye ; 

ezaz e toke Gsli 

lúzióját, s más egyéb te- ;h 

[AE EA 2 kk " ) a többiek dolgába: ha 
[NENT Legáleli 3 f Hi , az Options menüben be 
hogyan akarták felülmúlni KEK 

Cav eezeáse e EL kal [eler sa sg 
peout 64-et? A választ azon- ki mindenféle jót/rosszat a többi- 


3 As 
jele ejt Mell KeTe rea] V . 17 eknek — mint mondjuk energiát 
ME f 4 MASUTT MEA fá 


[doc árát lel erezte bla 




















gek el minden úgymond te 67 78 ] tehát úgy érzem, a grafika az 
feet flatato ás] ja NOT ÁNi 5 A egyetlen, ami ebben a KÁN becsmérel- 
MEL ENee te ze goto utsa hető, amúgy minden nagyon korrekt. Kártyás géptől 








[dcAuorá gy ee A edejeatÉ] b jő ogazez erez lee ezek e ee áeezeoi 
valaha készült leggyorsabb versenyjá- 3 égtől, s tehetjük mindezt hosszasan, köszönhetően 
SCV Le elete ez tzeeduesselesái rve ellenfeleknek és a több játékos módnak. 
cenként: nem csoda hát, ha valóban Az alma nem esett messze a fájától: erre az FZero- 
E ra is valószínűleg még sokáig fogunk emlékezni. 
Lee ALLA V Lá S kelsz ék LÁT A Kelet sel EAN ra 
Meleejázzz át ae lele ell MÉ e e GT LE azás zá a Kle ÁV Ae Ta 
spektíva szerintem teljesen fő- lán leütni, ha pedig folyamatosan nyomjuk a Z-t, 
ösleges, ellenben a közeli beállí-  . és úgy nyomunk egy R-t, akkor egy pörgő tám- 
eleje etetni ves e elek E ezeeááte este feleve ozat LYráe SS elte Ésa 
jó ha előre látjuk, mi követke-  . lenfelekért jutalomcsillagokat kapunk. 
il j úból könnyedén Az F-Zero X-ben összesen négy kupán indulha- 
tunk, mind a négyen belül hat pálya található. A 
Joker kupát mondjuk eleinte még keressük: 
Ce KELLEK [ota 
pát már Standard fokozaton megnyertük. Hasonló 
a helyzet a kocsikkal is: a nyert kupákért hatosával 
kapjuk meg őket. A standard fokozat amúgy nem 
olyan borzasztó. Az az igazság, hogy túlságosan 
is simán győzhetünk, sajnos a ENE 
úgy érezzük, mintha 1000 km/h-val szági 4 zött n c dát e Ldkol 
nánk. Az egyszerű., ámde kacskaringós és ! ) szinte csodálkozunk, hogy azokat hagyták a végé 
44 ME Mese káee etetett B 
tes [Se át ze 






















paramétereken változtathatunk. A 
rön keresztül gyötri egymást: ilyet is csak spoilerek módosításával növelhet- 
az amerikaták Iudnak kitalálni Mégis: an- jük a tapadást, a felfüggesztés kié- 

nak ellenére, hogy első hallásra nem tűnnek túl elésével a kocsi Téged oldalá- 

érdekesnek, a NASCAR futamok igenis izgalma- . . ra csoportosíthatjuk át a terhelést, 
—a. sak tudnak lenni. 3-400 körön ke- a gumi keménységével szabályoz- 
resztül folyamatosan a legjobb tel- . hatjuk az irányíthatóságot, végül a 
jesítményt kihozni az autóból: váltó áttételeivel pedig a gyorsulá- 
ez nem son javíthatunk. (Alulláthatjuk, mi- 

lén hatnak a beállítások a 
végsebességre, a gyorsus 
lásra, a kezelhetőség, 


re, és a gumik 







H: kocsi egy ovális pályán több száz kö- 

























MEÉL . 

módnál például olyan erős a többiek szélárnyé- 

ának a vonóereje, hogy amikor elsőnek beleke- 
rültem, ee azt hittem, keleti mai he 

gesztették a versenyt, olyan könnyedén előzget- 
tem mindenkit. A klete, mód meg ennek 

(az ellenkezője. A szélárnyékos példánál marad- 
lj a többieket követnünk - ha csak egy 

is leszakadunk a mezőnytől, minden igye- 











csak hogy 
nehéz feladat, de 
elég veszélyes is. 
A NASCÁR 99- 
ben tehát ezeknek a. § 
versenyeknek a vilá- 
gába ízlelhetünk bele: 
31 eredeti pilóta közül 
választhatunk, és 18 igazi 
pályán indulhatunk. Ezek a 
számok mondjuk - a sportág ter- 
mészeténél fogva - nem sokat je- 
lentenek, hiszen teljesen mindegy, 
ep a pálya éppen E-Karoli- 
nában vagy Texasban van, 
ta egyszer ugyanúgi 
csak körbe-körbe kel / 
menni, a versenyzők 
autói pedig nagy- 
jából megegyező 
teljesítményt tudnak 
leadni. 

A játék főmenüjé- 
jől két módon lép- 
tünk tovább: 
vagy egy egyszeri 
utamot megyünk 
Single Race), vagi 
ajnokságba kezdünk 
Championship). A külön 
utamoknál szabadon választ- 
tatunk kocsit és pályát, és van két já- 
tékos mód is. Bolnokságnál az idény le- 

elején választhatunk autót, majd rövid szöveges 
fekonferálások után sorban következnek a pá- 
lyák. Van egyébként még egy Gvick Race lehe- 
tőség is, de az ugyanaz, mint a Single Race, 
csak épp nem kell semmin sem állítgatni, hanem 
egyből kezdődik a verseny. Amúgy a következő 
opciók jelennek meg: a verseny indítása, a kvali- 
fiéciós kör lefutása, gyakorlás. Roppant fontos 
továbbá a Car Setup pont, ahol a váltó típusá- 
nak a beállításán kívül a legfontosabb műszaki 


aki 10-12 körösnél több futamo- 
kat állít be - magyarul bőven le- 
het pumpálni az abroncsokba. 
A körök számát, illetve hogy 
mennyire legyen reális a ver- 
seny, azt a NASCAR options 
pontnál lehet beállítani. (Bajnok- 
ságnál ezt a menüt csak az 
idény legelején adja be a gép.) 
Onnan is a Physics/Al settings a 
legfontosabb: itt 
állíthatjuk be, 
hogy játéktermi 
(Arcade) avagy 
reális (Simulati- 
on) feltételek 
mellett akarunk versenyezni. Van. lön tartja nyilván a gép. Nos, ezzel természete- 
még egy Custom ennél sen nem említettem meg minden egyes opciót, 
mi magunk állítgathatjuk a té- — de hát nem is állt szándékomban. Csak a lénye- 
nyezőket külön-külön, mennyire get írtam le: ennyiből mindenki leszűrheti, mit 
j ke eé pedíg rátérnék magó- 
lentelek, vagy mennyire: ésé 
kedjen élethűen az autó. A 
Custom veg talán ajánlott is, verte 
, ugyanis a két "rögzített" üzem- Iz, Nó4-re ez az 
méd túl áz m sarkílot beállítá- . első próbálkozásuk, vana tapasz- 
c talható, mint a Eb PlayStation és Saturn 
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verzióknál. A grafika roppant gyenge: a pálya 
mentén csupán néhány Telátót kell kirmizolnia a 
gépnek, de még ezeket is leködösíti. Hiába van 
kristálytiszta idő, a semmiből varázsolódik elő a 
pálya. A kocsik kidolgozása szintén siralmas, 
valódi árnyékoknak nyoma sincs. Van ellenben 
fénylő kasztni, ami még nem is lenne rossz; a fé- 
nyezésről mintha a felhők verődnének vissza. In: 
dítsuk azonban el azt a pályát, ahol esti fény- 
ben, reflektoroknál versenyezhetünk! Most majd 
nem valami nagyon csúnyát írtam le ezzel az es- 
ti fénnyel kapcsolatban, de hogy kultúráltan fo- 
galmazzak: az esti menet egyszerűen nevetsé- 
ges. Nem tudom, mire olyan büszkék az alko- 
tók, hogy még ardobozon is említik a "díszkivi- 
lágítást"; a visszatükröződő lámpák bennem in- 
kább azt az illúziót keltették, mintha ping-pong 
labdák gurulnának a kocsin... A nézetektől szin 
tén nem voltam elragadtatva: a visszajátszások- 
nál legalább néhány közvetítő kamerát alkal- 
mazhattak volna. A belső nézet pedig vajon mi- 
ért nem 3D-s kidolgozású? Igaz, legalább a kor- 
mány és a kéz formája normális, nem úgy, mint 






















PlayStationzön. De hogy ne csak a grafikával 
foglalkázzdló a zenék szódával még elmennek, 
az autók hangja minden típusnál ugyanaz, a 
papagájként viselkedő kommentátort pedig jobb 
elfelejteni (a Game Options-nál), 

Igazság szerint még ezek ellenére lehetne egy jó 
program a NASCAR 99, ám a kaput az teszi be 
végleg, hogy a küzdelmek hangulata sem az iga- 
zi. Azt odáig nagyon jól szimuálták, hogy a ver- 
senyben mindig az előttünk haladóval kel "húzat 
nunk" magunkat, és hogy ezért a futamgyőzelem 
a megfelelő hajrán múlik - de ezen kül semmi 
sem reális. Rongálódnak például a kocsik, csak 
hát elég érdekesen. Beleszaladok valakibe, mire a 
hátsó kerekem szakad le... Meglehetősen furcsa 
jelenség. Frankó kicsúszásokat, hatalmas borulá- 
sokat pedig nem nagyon lehet provokálni — már- 
pedig az iyen jelenetek teszik az igazi NASCAR- 
t pikánssá. 
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változik: a B-vel tolathatunk, lövöldözni pe- 
dig a Z-vel lehet. Négy ilyen eszköz van a 
játékban: a hájócsávarrál a tenger alatt úsz- 
Kálhatunk, a sugárhajtással avagy a propel- 
lerrel a levegőben szárnyalhatunk, a snow- 
boarddal pedig csúszkálhatunk. Itt említe- 
ném meg, hogy még Lovie, Bomberman 
hosszú fülű, zöld hátaslova is felbukkan a 
játékban, de majd csak a Mazone planétán. 
Amennyiben a pályákon csak a kijárat ke- 
resésére fordítunk gondot, a játék igencsak 
könnyűnek bizonyul: némébik álya keve- 
sebb mint egy perc alatt tellesíthető. Ez 


; " azért van, 
s ! Ji 


mert nem a 


Marioban, rajtuk az akadályok pedig a 2D- 
s platformjátékok mintájára vannak kialakít- 
va — nagyrészt csak jobbra scrollozódnak a 
helyszínek. Van ugyan néhány kivétel, ami- 
kor például Bomberman valamilyen jármű- 
vet kap, és szembe jön velünk a terep, de ez 
kevésbé jellemző. 

Az irányítás jóval egyszerűbb, mint leg- 
utóbb a Bomberman 64-ben, A bombákat a 
mintha már látta volna valahol... Ja igen: a B-vel dobálhatjuk, az R-rel vagy az alsó C- 
Csillagok Háborúja is valahogy így kezdő- — vel pedig lerakhatjuk. A lerakott bombát a 
dött. A gonosz birodalom megtámadja a jomb ismételt lenyomásával aztán el is rúg- 
Bomberman naprendszert — mutatják be az Batjuk - de ugyanezt a hatást érjük el, ha 
első képsorok, majd láthatjuk, ahogy az nekisétálunk. A lerakásra leginkább akkor 
egyik bolygóról menekül egy hajó. A fedél- 






átköltözött a "ump8 run" műfajba. A 
Bomberman 64 után ismét egy olyan 
játékban kapott szerepet, aminek már köze 
sincs a régi, labirintusos, logikai/ügyességi 
Bomberman-hez, sokkal inkább a Mario 64- 
gyel mutat rokonságot. 
A kis golyófejű robbantgatónak ezúttal is a 


begaéját kell megvédenie. A já; introját 


BE úgy tűnik, most már végleg 


























mennyiség, 
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áfa BOMBE, Zo 
ETT KEZEMBE 
lesz szükségünk, ha időzítve van w 
szükségünk a bombára; például a lif- 
tek működtetéséhez. De akkor is 
hasznos ez a megoldás, amikor ül- 
döz minket valami, és futás közben 
hagyhatunk hátra egy "szeretetcso- 
magor", Ha a B-t folyamatosan nyom- 
va tarjuk, Bomberman bepörög, s így 
egyszerre 2-4 bomba is elhajítható. 
Ez a mozdulat feltétlenül szüksé- 


ges például a TJGZÉDT 
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cegnő és annak ro- 
botja, Pibot tartóz- 
kodik. Csakhamar 
utoléri őket egy na- 
gyobb romboló, 
mire a hajójukat 
besugározzák. A 










hercegnő — mie- melynek két kapcsolóját csal 

lőtt még elfog- így lehet egyszerre aktiválni. 

nák - rábíz a A mászkálós részek- 

robotra egy nél az A-val ugrál- 

fontos adat- ni lehet, a köz- 

lemezt, s lekedési esz- hanem a minőség a fontos. 
még arra is közök eseté- . Nem az a lényeg, hogy minél hamarabb 
megkéri Pi- n pedig végezzünk, hanem hogy minél több kincset 
botot, értesítse ugyanez- gyűjtsünk össze, és hogy minél több ellenfél- 
Bombermant a zel tolóe- lel végezzünk. Minden egyes szint után a 
történtekről, hi- rőt adha- ép ellenőrzi a teljesítményünket, és osztá- 
szen ha van va- tunk. lyoz. Aki csak végigrohan a pályán, biztos 
laki, aki szem- Igaz, ez lehet benne, hogy elégtelenre "vizsgázik", 
be tud szállni a M8 utóbbi eset- ellenben aki ötösre vágyik, annak mindent 
betolakodókkal, d ben a többi gomb fel kell vennie, és mindenlát ki kell nyírnia. 
akkor az csakis S jelentése is meg- Az osztályzatok azért fontosak, mert 
ő lehet... vannak djan pályák, amik csak jó 
A mesét Bom- jegyek esetén hálnak meg. Melles- 
berman szere- 16 az osztályzataink összegéből 
pében persze 


minősítik majd a globális teljesítmé- 
nyünket is. Kincsek gyanánt külön- 
böző értékű drágaköveket vehe- 
tünk fel, de vannak olyan drága- 
kövek is, az ún. kristály-kulcsok, 
amik egyben kulcsként is funkcio- 
nálnak. Az ilyen kristálykulcsos 
ajtóknál négy kristályt kell a zár- 
oz összeszednünk. Vannak 
amúgy hagyományos kulcskár- 
tyák is, attól függően milyen ajtó 
zárja le az utat. A szürke aitók 
oz azonban semmilyen kulcs 
nem kell; egyszerűen berob- 


nekünk kell befejeznünk: a naprendszer 
négy csillaga vár megtisztításra a meg- 
határozhatatlan formájú és fajú jégdt 
től, plusz még az agresszorok "halálcsil- 
lagát" is kezelésbe Kell vennünk, ahol 

már csakis főellenségek lesznek. Minden 
bolygón belül három helyszín található, s 
azokon belül öt-hét pálya. Bár a bevezető- 
ben Mariot emlegettem, a játék nem éppen 
egy Mario-klón. Hősünket nem hátulról kö- 
veti a kamera, hanem mindig egy fix szög- 
ből látjuk őt. A pályák ennek következtében 
közel sem olyan nagy kiterjedésűek, mint a 


2oŐ 








banthatjuk őket. A tárgyak közül fontos még 

a dimenziós bombák gyűjtése: ebből 24 van 
összesen a játékban. 

Persze nem hiányoznak az életet és egyéb 
extrákat adó ikonok sem. A kék bombát és 

a tüzet ábrázoló ikonok gyűjtése alapvető 
érdekünk, mivel ezekkel a bombáink szá- 

mát, illetve azok tűzerejét növelhetjük — eze- 
ket mutatja a jobb alsó sarokban a kijelző. 
Tévedés ne essék: a muníció végtelen, ám 

ha több bombával jardalkezünk úgy egy- 
szerre többet lehet eldobni. (Ezt a számot 
maximálisan négyre lehet növelni.) Sűrűn 
előforduló ikon a pajzs is, ami azért rendki- 
vül jó, mert a birtokában nem kell tartanunk 

a saját bombáink hatásától: akár az orrunk 
előtt robbanthatjuk fel az ellenfeleket. 

A játék grafikája és a zenéje olyan, mint a 
Bomberman játékokban általában, szóval 

elég egyszerű. Az ellenfelek és a tájak 

ee meseszerűek, s ugyanez mondható 
el a cselekményről is, mely apróbb közjáté- 
kok formájában bontakozik ki. Ahogy hali 
dunk előre, a hercegnőt mindig átszállítják 
egy másik helyre, mi meg mehetünk utána. 
A játékmenet nagyságrendileg 
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jobb, mint a Bomberman 64-ben, 
de azért nem egészen tökéletes. A 
fix nézet miatt néha nem látni a 
pálya térbeliségét, s ezáltal kön- 
nyen el lehet véteni az ugrásokat. 
A kameragombokkal ugyan egy 
hangyányit el lehet forgatni a néze- 
tet, de hát azt hiszem senkinek 
sincs türelme minden ugrás előtt kö- 
rülnézni. Azt pedig nem egészen 
értem, hogy a program minek szá- 
mol életeket - szerencsére az örök 
continue miatt ennek nincs jelentősé- 
ge. A szavatossággal tehát nincs gond: az 
akció pont megfelő ütemben lesz egyre 
nehezebb, így nem lehet csak úgy hipp- 
hopp végezni a több mint 60 szinttel. 
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ár az idejét sem tudom, hogy az Electro- 
Mi Arts mióta bombázza a számítógép- 

és konzoltulajdonosokat az újabb és 
újabb NHL verziókkal - most végre az Nó4 játé- 
kosoknak is kijutott ez a kegy. Voltak ugyan már 
eddig is jó tolisrograrok erre a platformra, de 
hát az NHL akkor is egy olyan név, amire jobban 
felfigyelnek a spartrajonók Az EA Sports nem is 
fogta vissza magát: nemes egyszerűséggel úgy 

ajánlja a vásárló figyelmébe a dolgot, hogy a 
No. 1 hoki-játék érkezet meg Nó4-re. Bár min- 
den játékfejesztönek maga felé hajlik a keze, ez- 
egyszer igazat kell adnunk. 

Az NHL 99 alkotói nem várták meg, míg kijön 
az új memóriabővítés az Nó4-hez; mindenféle 
plusz RAM nélkül máris nagyfelbontásban pre- 
zentálták a játékukat, Ezzel a húzással az NHL 
99 nem sak hogy a konzolos hokik közül a leg- 


szebb, de felveszi a versenyt még a PC-s anya- 
pe is. Arányos nagyságú (a valódi előírások- 
oz igazodó) pályák, csodálatos kidolgozású já- 
tékosok, tökéletes emberi mozgások: ezek jellem- 
zika gitt Mintha valóban egy igazi meccset 


látnánk és hallanánk: a grafika mellett a háttérza- 


jok is nagyon eredetiek, a közönség mindig a ha- 
zaiaknak szurkol, azaz nem örül a vendég-gólok- 
nak, a kommentátor pedig - kártyás géphez mér- 
ten - egészen bőbeszédűnek bizony 

Az NHL 99-ben természetesen valamennyi NHL 
játékos és csapat szerepel (a "98-as idénynek 
megfelelően), de ezeken felül még nemzetközi 
csapatokat is beiktattak. A világ 18 legnívósabb 
válogatottja szerepel, köztük az olimpiai bajnok 
Csehország is. Persze ahogy az elvárható volt, a 
csapatok összetétele nem végleges, hiszen mé 
mielőtt bármit is indítanánk, a Roosters löni - 
bizonyos korlátokon belül - szabadon üzletelget- 





hetünk a játékosainkkal, új arcokat vehetünk meg 
más csapatoktól, sőt magunk is "készíthetünk" já- 
tékosokat. Ha pedig ezen túl vagyunk, tetszőlege- 
sen állíthatjuk össze a pályára lépőket, és azok 
stratégáját is. 

Három különböző nehézségi beállítással össze- 
sen öt üzemmód választható, plusz még van egy 
új Beginner mód az abszolút Fezdöknek: anál a 
módnál szinte el se akarja venni az ellenfél a ko- 
rongot. A komolyabb játékmódok aztán a követ- 
kezők: barátságos mérkőzések, egy teljes szezon 
lejátszása, a rájátszások megkezdése, Farokság 
(ahol az említett nemzeti válogatottak is indulhat- 
nak), és végül góllövő párbaj. Ez utóbbinál egy 
játékos áll szemen egy kapussal, s felváltva követ- 
lézrek a felek. 
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A játékmenet na- 
gyon csúcs: egyszerű 
a kezelés, melybe 
néhány újszerű meg- 
oldást is bevezettek. 
Új például, hogy a 
B-t, azaz a lövés 
gombját folyamato- 
san nyomva tartva 
megjelenik egy kijel- 
ző, ami a lövés erős- 
ségét mutatja. (De ha 
valakit ez a kijelző 
zavara, ki is lehet 
kapcsolni.) Lőni per- 
sze csak akkor lehet, 
ha nálunk van a korong: amúgy a B a 
leszerelő mozdulatot hozza elő. 
Passzolni az A-val tu- 
dunk, s ugyanezzel lehet 
a legközelebbi játékosra 
váltani. Ha passzolásnál fo- 
lyamatosan nyomjuk a gom- 
bot, kényszerítőzést játszhatunk 
meg. Az aktvális játékos irányi- 
tásához ezeken felül már cz 














































a 
gyorsí- 
tás/lökés 
gombja (alsó C), és 
a cselezés (Z és L) tar- 
tozik. A többi gomb in- 
kább csak a gyakorlottabb 
játékosoknak kell, hiszen a 
jobb és a bal C-vel a csa- 
pat taktikáján változtatha- 
tunk (a 
támadó és védekező taktikák 
listáját külön-külön lehet behív- 
ni), a felső C-vel a cseréket in- 
tézhetjük manuálisan, az R-rel 
res a kapust irányítását ve- 
etjük át. Néha egyébként ezek 
a gombok le vannak tiltva: tak- 
tikázni például Beginner mód- 
ban nem lehet, cserélgetni vagy 
a kapust irányítani pedig csak 
akkor kell manuálisan, ha a Ru- 
les menüben a line Changes 
pontnál, illetve az Options me- 
nüben a Godlie Control-nál a 
manual felirat látható. 
A játék menürendszere fontaszti- 
kusan részletes, tulajdonképpen 
nincs is olyan dolog a hokiban, 
amit itt ne lehetne megtalálni és 
ki/bekapcsolni. Az Al Star fo- 
kozaton például a gép vala- 
mennyi ismert szabályt betartat, 
méghozzá elég szigorúan: a bí- 
ró mindent észtvesz, s mn ad- 
ja meg a szabálytalan gólokat. 
A játékosok pedig nem csak 
annyiból igaziak, hogy igazi 
korongosok neveit viselik, ha- 
nem annyiban is, hogy folyama- 
tosan fáradnak. Ennek megfele- 
lően kell mellesleg a csapatot 
frissíteni. Keményebb lövések, 


agresszívabb játékos összeakaszkodik, ököl- 
harcban dönthetjük el, ki az erősebb. Minthogy a hiszem még minimum két oldalt hozzá kéne 
játék a sérüléseket is nyilván tartja, ez sem telj -. csapni ehhez a cikkhez. Röviden tehát ennyit 
sen a poén kedvéért van. Hogy tényleg minden mondhatok az NHL 99-ről: igazi hoki-megszál- 
benne van a játékban, azt végül jól példázza az, — lottaknak való ez a program: mindent tud, amit 
hogy különösen szorult helyzetben még arra is tudnia kell. 

ód, hogy lehozzuk a kapust, s támadó játé- 
be helyette... A visszajátszás is átko- 
nyíthatjuk a perspektívát a korong- 
ra, vagy a játékosokra külön-külön. A nézőpontot 
távolíthatjuk, forgathatjuk, a legérdekesebb moz- 
zanatokat pedig klasszul ki is lassíthatjuk. 

Az az igazság, ha minden opciót, minden be- 
kapcsolható szabályt megemlítenék, azt 
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Csevegő hátteréhez a Trill Kill játék illusztrációit használtul 
at A Csevegő hátteréhez a Tbrill Kill játék illusztrációit használt 


c éNenő € 


Hát ezt is megértük! Egy. azét Konzol, és ezáltal a csevegő is. Ígéretemhez híven dobtam a régi témákat, és új vizekre eveztem— kés olvasóim ggérdekesebb leveleiből csemegézve. Kezdjük a 
NŐKKEL! 





Szia Martin! Ez a mós ő írok mektek előzőt nem küldtem el, gondoltam úgyis von elég dolgod (BOCSÁNAT, HOGY ÍGY BELESZÓLOK, DE: IVASÓI LEVELEK AZ ÚJSÁG LEGSZÓRÁKOZTA TÓBB RÉSZÉT KÉPEZIK, KÖVETKEZÉSKÉPP: 
SOSEM ELÉG A LEVEL öntöm hogy fáraszt egy kícsi ennek pedig egy előző Csevegőben leközöl kél oz oka (Réjész AT Budapes]. Feltáborodtam DÖL megdöbbenten Néked ez a vélerényede 
Neked, akinek érezhetően annyira import egy szöke hajú leányzó, aki végigjátszotta a RE2-t és levelet írt ezzel kapcsolatban! Kicsif szégyellhetnéd mogod! Fi ésén 29 (7 éve házasok 2 csereténk van. Ádám 5 éves, Viktó- 
ria 4 éves, Ennek ellenéré mióta megvansa Playstatiorünk, megszállottan játszunk. Van egykét játék, amiben különbözik az ízlésünk, ő mostönában inkább a TOCAYal játszik, mí FVII-el. őt zavarja, hogy nem érti az. ángol szöveget, engem nem. 
Szótározom amit muszáj, 1-2 szót pedig ismerek. Ez elég ahhoz, hogy é játékot: Most éppen futószalagon gyórtom a Chocobókat. Lazításképpén, mivel a -as Disc elején most nyújtóztatott ki Sephiroth: A kisfiam szetint (szerintem is) ez a világ 
legjobb játéka (MEG MEG PÁR MILJÓ EMBER SZERINT - B), öíts gy. MENTSEG TÉN lekokct. Visszatérve orr, hogy a rek élítólog nem szetölgek JEsőttőégN eTők annyit mondhalok, hogy nikorvégüggyűrük a Tomb Raider 1-2-t 
Ta második részt 4 nap alatt; ebből 24 ő ú or neni egy mönemű ült a tévére meresztve szemeit és egymás kezébe adogatva azi irányítók: Elvezettel a pályákat, sőt volt köztünk olyan fiú, aki nem szereti a PSX-et 

le, csak az egyéb hétköznapi ó ji Jórtagyengébb játékokkal, de nől1), és játszik! Annyit üzennék ajkedves levélírónak, hogy talán más irányban is próbálja lekötni a feeségét, hátha azután job- 
ban fogja ar játékot ís élvezni. Én és vmár 12 év mégi kívül:persze mozizunk is, és kirándulunk is. Ms. Tényleg nagyon szu j az újság és se úr A a segítségeid is. Főleg az FFVII-hez. Kösz, hogy meg- 
hallgatól (olvastál) és bocs a feminista kitörés igen fi I demojáért. Jó munkát és játékot mindannyitokdak! lo 


átlag "jendeni e el SX iránt, sőt, sokan közülük rendesen óbégatnak is, ha játszik a kell Mi setre a válaszom nem is kiéléeten 
a PSX-re vonatki 3 leten fő 0 51 nyek között se engedjen az ilyen gé ssal fenyegető nyomásnak. dus ezt a kérdést így kezeli, az az 
élet má os döntés é gt 
ások, de aztán meggondoltam magam, inkább ner jözüséj I. Amin viszont teljesen rodtom, az az, amit írtál az októberi számban, hogy 
pótolni fudom. Tehát írok - küldök egy macskástképet, A nagyobbik állat vagyok értés kifejezetten imádok játszani, már ha hozzájuok. Az öltözködés és a ci: 
értett dolgokkal is foglalkoznom kell, mint főzés mosás, d az ezekhez szorosan köpcsőlódó teendők. Szóval mire leülhetrék, és a férjem! ás sikerül Ü 
in max. játszani, Így hát jól jön, ha tudok csalni, de k t váltani, Az újság ént nagyon tetszik és én is.drukkolok az oldalszámővelésnek, remélem 
sé meg, re. De mindig beszámolok az olvasottakról a férjemnek is/ merj Í.. vagyok! Csók: Vida Anikó, Budapest 7 a 
Anikó, előtted ; is le a a lgkEsel Te vagy a kettes számú fehér holló. Most már még biztosabb lettem abban, hogy ha öz ember elég sokat el kik talál! Halljátokisrácok: keressétek. hr 
felfogású csajokat! A cica bomba aranyos, egyébként is imádom őket! 7 
Helló Martin! Először is bemutatkoznék: Pásztor Tamás vagyok, régi 576 KByte olvasó. Szeretnék gratulólni, és egyben köszönefef mondani leve munkatársaidnak az Új: Nagyon jó Az igazságot megvallva tartottam at 
tól, hogy az új Konzol újság sokkal rosszabb lesz, mint elődje a KByte. Ennek ellenkezőjéről azonban az elmúlt hónapok teljesen meggyőztek: Prólsáltam A kérdéseket kiokoskodni, ami BT özénönzi igomat elégíti ki, hanem sok más 
konzolos testvéremét is. k 7 
1. Mi a különbség a RE2 angol és némét verziója között? (A BORÍTÓ ÉS A NYELV BIZTOSAN KÜLÖNBSÉG, MEG NÉHÁNY JELEKET ÁRÍTÓLÁG MÁS: KEZÉT SZEREPEL 7 BP. 
Én is így tudom, de.nem játszottan túl sokat a német verzióval. Általában a legtöbb német verzió cenzűréíva van (él Forsci put; 
2., lesz-e Cvake és Turok-PSX verzió? "e y új 
Gvake 2 lesz, azt már láttam is, öz Aetivision) adja ki. Turoksnem kggrő úgy tudom. 
3., Készül-e Virtválisfszemüveg PSXgrfeg, 
Azt hiszem a PSX nem elég. fejlett aihoz, hogy egy ilyen masinát kezel 
4., Van híretek a Tomb Raiderrés Resident Evil filmről2VGEN, VAN. KÉPEK; FŐSZEREPLŐK STB. ATR"99 VÉGÉN JÖN KI, MÍG AZ RE 2001. BEN BŐVEBBET IS TUDNÉK MONDANI, SŐT. LEHETNE AKÁR FILM ROVATUNK, 5 DE AHOGYAN FŐSZER- 
KESZT. ŐNKET ISMEREM, ENNÉL OKOSABB DOLGOKKAL FIS:MEGJUDJÁ TÖLTENI AZ ÚJSÁGOT - BP), 
B hát bot mester válaszol is helyettem, A filmrovatnál ha nem is okosabb, de fontosabb dolgokat igyekszem berakni. De lehet, hogy egyszer arról is lesz egy oldal, 
réivalamijválföztatássalz További sok sikert kívánok: Pásztor Tamás, Nyíregyháza 
alszámot, rájössz! 
onszvesztita-partin?) Bocsíő zórójet toalett, nem tudom szexuális hovatartozásodat, illetve nem ismerem és különben is a magánügyed. Hasáílkos elvonásí tünetek után végrera kezembe vettem E. számot. Az 
b, stb, bláblablablaslobtáblabla (biztos örül nekem aki ezt j, már ha bekerülök a csevegőbe egyállolán, összesen 8-db blott írtam), ). (IGEN, MARHÁRA ÖRÜLÖK NEKED. DE TE MÉG AZ ÉRTELMESEBBIK LEVÉLÍRÓ 
FAJTÁBÓL VAGY, SZÓVAL ÖRÜLÖK, 4 B PINA mindegy, nem magasztalom az újságotok Bár igaz, hogy nincs isikonkurénciátok. Nem baj, mojd lesz! Én kiadok egy magát nét mé zt egy kis kezdő: 
tékére. Te is hozzájárulhatsz, fizéss be az lapíványomba, a neve: "JÖLMEGSZEDEM MAGAM ALAPÍTVÁNY" A lényeg, a lényegilogy ragadjon a bélyeg , nem ezért írok, hanem a következőkért Bi 
1, Ohastam nyomdát váltotatól Ennek örülök, gondolom nem vagyok egyedöl, de lehet hogy jobb let volna a régit (HAJAJ EZTJKI NÉ MERD MONDANI MÉG 
mélyosz Pallagi Péter, Kiszombor", NA, ÚGYHOGY NE ELÉGEDETLENKEDJ, MERT AMIT ALÁBB MONDASZ NEM NY( NEM A MARIIN. EGYSZERŰ, 
váltottunk! Remélem, hogy megszűntek az elmosódott oldalak, az olvashatatlan szövegek." Ez nagyszerű, de 2-3 sorral lejje 
Uram, öi ön azt hiszi, hogy a szövegeket a nyomdában manapság még szedik??? A nyomdába fili 
az én hibám! Vagy félreütök valamit, vagy pedig elkerüli a figyelmemet a cikkírók egy-egy helye 
odafigyelni, De tényleg az én hibám, nem a lé. 
2., Ez egy kérdés: Szerinted mennyi ideje von. még a PS-fek2 Én ugyanis félek, ha kijön a PS2 99-ben akkor kampó előbb vagy! 
Ha aan játék lesz rá, mint most a PS-re, és Gr és jó lesz, mint mondják, akkor szép lassan 
lesz. Nálunk tavaly még javában ke! 
Hella Martin é és 576 Konzol HE 








ú majam "ennek a levélnek a megírására, részben azért, mert lusta. 
az Nó42 


NZOL Hádliben olvastam, hogy nekédímór megvon a FF Tactics, de sehol egy leírás, vogy ismertető - legalább egy 
játékról, amíg. nem! v vagyok biztos benne, hogy kijön PAL verzióban is. Egy ilyen cikk utó 
az egész, Aki akarja, úgyis megoldja a problémát. Majd ha lesz NTSC rovat, 
(már le légyszi, hogy tényleg a Cvake Ilkészül-e PSX-re, mert már kezdem azt hinni hogy nyo 
g lesz 02, új pályákka [, , Kipróbáltam, csúcs! . 
ly! Ényágyok az megintő ár kétszer, de nem tettél be a csévi 


gazínban vannok a g é , íj kokat raktok ez egy dolog (meg 
Test Drive b, ami 108058 9336-os. A Nintendo 2000-ről írtál a 11. számban, és azisbenne van, hogy majdjö 
(NANA, HOVÁ EZ AISIETSÉG. TUDOD, , AOGBAN KELLIHOGY KUAVÍTSALAK. BOCSÁNATOT KÉREK, LEHET, HOGY EGY VILÁG FOGBENNED ÖSSZEOMLAN 
OTTVAN A NEVEM, DE AZ ÚGYAÁTSI SOKAT ÉR A MÁSIK MEG, NE LEGYÜNK OLYAN FELÉLŐTLENEK HOGY HOLMI SZANASZÉT HEVERŐ INTERNETES INFORMÁCIÓ ALAPJÁN ITT LELKENDEZZÜNK, HIDD EL, MI 15 IGEN INTED 
VEN NÉZELŐDÜNK. MINDENFELÉ. AZ, SOLA; MI 15 TUDJUK. ÉS MIVEL AZRÖSSZES NAGYOBB SITE-OT ISMERJÜK, EZÉRT EL TUDJUK DÖNTENI, MELYIK INFORMÁCIÓ 
LEHET IGAZ, ÉS MELYIK KACSA. OS; A EK MÁR VANNAK AZ ÚJ GÉPPEL KAPCSOLATBAN; DE MIVEL A NINTENDO HALLGAT MINDAT SÍR EZÉRT NEM IS NAGYON ADNÉK MÁS SZAVÁRA, MEG AZTÁN GONDOLJUNK CSAK 
A MEGJELENÉSI DÁTUMOKRA. OTT A TE VÁLTOZTATJÁK A DÁTUMOKÁTASINÉHA ÖK SEM TUDJÁK MIKOR IS JELENIK MEG VALAMI, MILYÉNT KÖND(- ÍCIÓKKAL. -BP)... és ez a kis Nintendo csoda 300-400Mhz-es, 32 MB Ram és 
128 bites. Ja és a java még hátra va hnológiát fejlesztettek ki és ez a Silicon grátító! Amúgy a N64DD Japánban június 13.-án jön ki, Boldóg Karódsónyt Mindegykinek! Szalontai Csaba, Budapest (ISMÉT EGY HELYTELEN INTERNETES ; 
7 ALÁN NEM LESZ DD, HELYETTE INKÁBB A GRAFIKÁT FINOMÍTÓ RAM PACK. EZT HASZNÁLJA PÉLDÁUL MAJD A TUROK 215. - BP), 

A Péter ismét helye iyleg ne higgyétek márjazt, hogy mi itt azt sem tudjuk, e: e isszák az Internetet. És ne legyetek már olyan naivak, hogy az ott olvashatóiállatságokat mind eb. . 

hiszitek, csak a: a ák. Ök i: köhögnek ki. 
It a kérdés, émát mé: intette. Tehát a címlap nem az alapján készül, hogy j jó-e a játék, vagyak 


illusztrációt. Ne haragudj, de egy címlapnál nem az a fontos; hogy milyen a játék, amit ábrázol, hanem az, hogy. 
nyugaton már rájöttek, mi rájöttünk, egy-két magyar PC-s lapírájött, néhány még nem. Egyéburánt az a Tk ámlap : 
. Azt meg én is tudom, hogy nem volt Nó4 játék a címlapon. Azért nem, nem küldtek a cégek anyagot hozzá, 
is minden tizedik ér egy Forintot, Egyébként felhívtam a GT-t (az, ottani 


1. gy moga a játék koszt go: HT deko é és szerhik 
kapott, plusz egy interjút, szerintem ez ideális arány. Róod. inter] f/dé a játékról készült cikk. Veres Mikit 
jön be. Bell MEG Ez d akkekben a fórmábon nem jelenhetett kőlfözmég c: LA tesztelő még a jól i. 
mondani, hogy a.607-os anyogok helyett inkább az ilyegíőtultoktt őt és energiát! Dallos Zsolt, Érd 
i munkámba, akiknek fogalmuk si dok ről. Az meg végképp elkeserít, amikor éz 


HA. kiválaszd a neked tets: 
van c regekve. Miki ha jól e emlékszem va játszott a 1 h de ha megnézed az újs. őt, 
, A cikk szerintem korrekt volt, mindent 


PLAYSTATION IKIEGÉSZÍT őik 


MEMORY 4 ; E 
CARD s x Be 
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Memory card 1 Mb Primal pad Kick Back Chameleon Pad Full Throttle Wheel (Dual Shock) 
(több színben) (Dual Shock) (Dual Shock) (9 színben ) (Sebváltó -- pedál -- kézifék) 
2999- 9999- 24999- 


S 


s 






Dual Force Steering Formula Race Pro Sony PSX egér PSX Link Kábel 
(Sebváltóval -- pedállal) (Sebváltóval - pedállal) 
JI HÍVJ: 
Shock Hammer MK11 Wheel -- pedál Xplorer Kártya Scorpion Gun Sony Dual Shock PSX 4-es Multi Tap 
(Dual Shock) Joy Elosztó 
HÍVJ! 19999- 9999- 9999- 9999- 9999- 


NINTENDO bú KIEGÉSZÍTŐK cANE BOY KIEGÉSZÍTŐK 





"TE 
kisül 
í HA . Eszel 
! szül HB sza 
ü 1 
Rumble Pak Plus 256k Memory Card Jordan GP Wheel a Multi Boy 5 Game Boy Game Boy GB Pocket Powermate 
(r256k memory) (7 Színben) (Sebváltóval -- pedállal) (lámpa -- nagyító -- Kamera Printer (akumulátor -- 
3999- 2999- 19999 - Joy 3 hangszoról "14999 - 19999- hálózati adapter 


7999- 4999 - 
adig H 


1900 előtti, régi, értékes könyveket keresek megvételre. Az üzleteink által forgalmazott, az 576-ban meghírdetett programokat 


is adhatok a keresett könyvekért. Telefon: 3295-303 (9-14 óráig), vagy az újság címén: 1389 Budapest Pf. 132. 


VISZONTELABÓIlk FIGYELEM! 


Legolcsóbb forrás a hivatalos forgalmazótól!" ! 


rjuk mindazon boltok jelentkezését, akik HATALMAS viszoneladói kedvezmények mellett forgalmaznák a legújabb PSX és N64 játékainkat, valamint az 576 IKONZOL 
újságunkat. Továbbra is biztosítjuk, hogy minden viszonteladónk nagy mennyiségben ingyen juthat hozzá a legújabb játékok promóciós anyagaihoz. 
Árlistánkért és további információkért hívja a 35-90-576-os telefonszámunkat. 


MEGRENDELŐ SZELVÉNY 










KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát boritékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 











negyed évre 1600,- 


















fél évre 3000,- 
egy évre 5760,- tb 
Megrendelem az című lapot... ..példányban e 
z ő 
Megrendelő neve: s... COMGAME "576" KFT El 
8 A ési I 


1389 Budapest, Postafiók 132. 












576 KBY"E A PÓLUSBAN! 


"Pólus Center, Center Court 237 Tel.: 419-4117 (A szökökútnál) 





576 KBYTE A MAMNUT 
ZAN Alt T 








